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ВКТ ИЕР р мл. (812) ми 64 к 
. Невский пр-т, д. 135. Проезд до ст. метро «Площадь К NINTENDO‘ i= у 


Восстания» или «Площадь А. Невского». 


та пи 


МОСКВА Тел. (095) 288-3218 


2. Центральный магазин: с/к Олимпийский, 8-ой подъ- 
езд, т/ц Новый Колизей. Проезд до ст. метро «Пр. Мира». 


3. ул. Новый Арбат, д. 15 (рядом с магазином 2Британ- 
ский Дом»). Проезд до ст. метро «Арбатская». 


4. ул. Арбат (Старый), д. 21 (рядом с магазином «Hugo 
Boss»). Проезд до ст. метро «Арбатская». 


5. ул. Б. Якиманка, д. 52-54, магазин «Искусство» (напро- 
тив Французского посольства). Проезд, до, ст. ‘метро «Ok- 
тябрьская». 


http://www.gameland.ru 
gameland@glas.apc.org 
Тел. в Москве: (095).288-3218, факс (095).956-5800 
Тел. в С.-Петербурге: (812) 277-4571 

Для писем: 101000, Москва, г/п„а/я.652» 
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Диллеры в Москве: % 
Битман 316-1001; 
Бука 111-51-56; 
Game Land 288-3218; 
ABA ГУМ 926-3438; 
Dendy 245-1996; 
ДИАЛ Электроникс 133-6265; 
Магех 195-1327; М.Видео 207-94 14; 
Новолайн 231-1877; Партия 913-5090; 
ТД "Отон" 264-4578; Tennoctap 237-6414; 
Ф-Тайм 256-7366. 


Диллеры в Санк-Петербурге: 


АВС Электроника (812) 273-4096; 
Петросиб (812) 279-75-15. 
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Вы можете подписаться на наш журнал в любом 
отделении связи. Просто придите на почту, 
возьмите подписной каталог 
АРЗИ и откройте его на странице 135. 


Наш подписной индекс: 88767. 


Компания 


«Game Land» 


ищет торговые 
площади 
в бойких местах 
столицы. 
Телефоны: 
(095) 258-8627 
(095) 290-7612 


ВНИМАНИЕ! 
Открыта 
редакционная 
подписка на 
журнал. 
Подробности на 
странице 140. 


Дорогие друзья! 


Мы счастливы опять встретиться с Вами. Мы 
горды тем, что выполняем обещание выходить в 
обещанный срок. 

Как вы заметили, с прошлого номера немного 
изменилось оформление журнала, он стал более 
читабельным, да и освежить внешность хотелось — 
то, о чем мы пишем, настолько динамично, что на- 
доедает все более-менее постоянное. Мы перешли 
к немного более точным, десятибалльным оцен- 
кам, так, как вы и просили. Также мы начали ис- 
пользовать более точное слово «жанр». В этом но- 
мере вы познакомитесь со взглядами на наш ры- 
нок ведущих торговцев нашей страны, а также смо- 
жете прочитать интервью с Interactive Magic. 

Еще раз просим извинения за задержку журна- 
ла подписчикам - ну не виноватые мы, это все они, 
из бывшего СССР 

В данный момент разгорается конфликт между 
Министерством путей сообщения и почтовой служ- 
бой. Это привело к TOMY, что большинство наших 
читателей в регионах так и не увидели предыду- 
щий номер в своем городе. А с 10 по 17 марта дви- 
жение почтово-багажных вагонов московского 
подчинения было приостановлено, а отправка 
всей почтовой корреспонденции из Москвы желез- 
нодорожным транспортом была полностью пара- 
лизована. «Большие толстые дяди» объясняют это 
«неплатежами», которые они сами же и устраива- 
ют. Почтовые услуги в нашей стране - самые доро- 
гие в мире, железнодорожный транспорт дороже 
автомобильного. А денег все не хватает. Может 
быть стоит немного поработать? 

Все также рады письмам - только на них мы и 
строим все изменения и улучшения. Пишите нам. 
По возможности постараемся отвечать на самые 
популярные вопросы. 

Жители регионов! Если в вашем городе не про- 
дается «Страна Игр», узнайте телефоны и адреса 
компаний-распространителей печатной продук- 
ции, мы свяжемся с ними, и журнал появится в ва- 
шем городе в ближайшем будущем! Мы очень хо- 
тим, чтобы «СИ» читали на просторах всего быв- 
шего Союза, там, где знают русский язык и играют 
не только в песочек! 

Спасибо, за то что покупаете и читаете нас. 


С уважением, 
Издатель, Дмитрий Агарунов 


Список демо-версий на М/ЕВ-сервере 
«Страны Игр» 
www.gameland.ru к материалам 
текущего номера: 


Age of Sail NCAA Final Four ‘97 
Blood Power Е1 
Carmageddon SCARAB 


Interstate '76 Star Command Revolution 


Krush, Kill and Destroy Theme Hospital 


Eb 


ROM 


Выставка ЕЗ в Атланте 

Все ближе и ближе мы подхо- 
дим к основному событию ми- 
ра компьютерных и видеоигр 
1997 года - выставке ЕЗ. Все 
основные компании, работа- 
ющие в этом бизнесе, будут 
представлять там свою про- 
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дукцию, которой они нас со- 
бираются поразить в этом го- 
ду. Мы решили поближе взглянуть на десятку ос- 
новных участников будущего шоу в Атланте и срав- 
нить всех их по одному критерию: величине их 
стендов. Именно этот фактор, в основном, и свиде- 
тельствует о количестве представленной продук- 
ции на выставке и о самих амбициях соответствую- 
щих компаний. Все цифры приведены в квадрат- 


ных футах. 
1. Nintendo 44,800 
2. Sega 42,644 
3. Sony 35,161 
4. Microsoft 17,780 
5. Acclaim 14,000 
6. Electronic Arts 13,580 
7. Panasonic 13,348 
8. Disney 10,748 
9. GT Interactive 1 0,400 
10. Bandai 8,000 


Одновременно стала доступна информация о 
примерном соотношении продаж игр для совре- 
менных игровых систем (32-64 битных) за послед- 
ние два года среди 20 основных издательств, рабо- 
тающих в это секторе рынка Северной Америки. К 
сожалению, подобных данных по персональным 
компьютерам предоставлено не было. 


Издатель доля рынка в 1995г 1996 г. 
1. Nintendo 0% 18.4% 
2. Sony 27.4% 16.1% 
3. Electronic Arts 9.3% 14.9% 
4. Acclaim 5.9% 7.9% 
5. Sega 16.8% 7.5% 
6. Midway 2.7% 7.3% 
7. Namco 9.2% 4.9% 
8. Capcom 0% 3.6% 
9. Eidos/US Gold 0.4% 2.5% 
10. Crystal Dynamics 5.1% 2.1% 
11. Konami 1.2% 1.8% 
12. Interplay 2.0% 1.8% 
13. Mindscape 1.0% 0.9% 
14. Playmates 0% 0.9% 
15.300 3.5% 0.8% 
16. Virgin 0.7% 0.6% 
17. LucasArts 0.3% 0.5% 
18. Panasonic 2.1% 0.5% 
МАЙ, 1997 СТРАНА ИГР 


19. Spectrum Holobyte 0.3% 0.5% 

20. ASCII 0% 0.4% 

Еще одно исследование показало разницу меж- 
ду различными нациями по поводу отношения к 
компьютерам и игровым приставкам. Ниже приве- 
дены для сравнения данные по нескольким стра- 
нам, которые дают некоторое представление о 
действительном положении вещей. Первая цифра 
после названия страны отражает процент семей, 
которые имеют у себя дома компьютер, а вторая, 
соответственно, процент семей, у которых в домах 
можно найти игровые приставки. 


США 36 38 
Франция 22 26 
Германия 30 10 
Италия 22 13 
Швеция РУ] 14 
Англия 26 18 
Гонконг 37 40 
Япония 26 46 
Сингапур 45 21 
Китай 11 46 
Индия 4 8 
Тайвань 50 52 


Руководитель 7th Level 
покидает СВОЙ ПОСТ 
— »,George Grayson, быв- 
ший босс компании 
7th Level, покинул 
свой пост. Этот изда- 
тель, который ранее был знаменит своими обучаю- 


S 


щими программами для персонального компьюте- 
ра, решил немного диверсифицировать свою дея- 
тельность и постараться захватить определенную 
долю рынка видеоигр. Новый босс компании, чьи 
акции за последний год упали в цене более чем в 
пять раз, должен будет вывести ее из кризиса и вы- 
полнить поставленную задачу. 


Apple сокращает персонал 
Хотя этот производитель 


компьютеров никогда не был ff 

знаменит своим участиемв игро- 

вом мире, данная информация 

заинтересует многих. Более 

13400 рабочих мест (примерно к © 
oi 


30% от общего числа сотрудни- 
ков) были сокращены в попытке повысить эффек- 
тивность работы Apple. Кроме того, данный произ- 
водитель прекратил дальнейшую разработку 
многих неперспективных технологий и продуктов, 
включая серию компьютеров Performa. 


Новости от компании ЗОО 

Бывший разработчик технологии 
игровых приставок, а ныне простой 
независимый издатель, компания 
300, получила официальную лицен- 
зию от $опу на производство игр для 
PlayStation. Кроме того, были офи- 


циально объявлены планы компании 


поддерживать формат Nintendo 6. 
своими произведениями. Первые игры, которые 
могут поступить в продажу уже в этом году, будут в 
основном переводом соответствующих произведе- 
ний с игровой приставки 3DO, а также не поступив- 
шей еще в продажу игровой системы М2. 


Electronic Arts 
будет издавать игры 
от Accolade 


ELECTRONIC ARTS’) Крупнейший не- 
зависимый изда- 


тель игровой продукции, компания Electronic Arts 
объявила о намерении издавать игры другого аме- 
риканского разработчика и бывшего издателя 
Accolade. Сделка, заключенная Ha 13 лет, дает EA 
все права на игры последнего, список которых 
включает в себя такие популярные серии спортив- 
ных игр, как HardBall, Test Drive и Jack Nicklaus. 
Кроме этого, Electronic Arts получила небольшую 
долю в капитале этой : 
известной = KoMna- 
нии. 


Продолжение Mortal Kombat 
на большом экране 
Первого августа 1997 года в кинотеатрах Се- 
верной Америки начнется показ продолжения на- 


шумевшего фильма по одноименной видеоигре 
Mortal Kombat. Кинолента Mortal Kombat 2: 
Annihilation начнется с того момента, на котором 
закончился первый фильм, когда Liu Kang и его 
товарищи получили вызов на бой от Shao Kahn. 


Как и ожидалось, основой игры будут опять сцены 
драк и различные спецэффекты, а не интересный с 
художественной точки зрения сюжет. В фильме 
снялись: Кристофер Ламберт, Робин Шу, Талиса Со- 
то, Дерон Мак Би, супермодель Ирина Пантаева и 
Лин Ред Уиллиамс. Режиссер киноленты - Джон Ле- 
онетти. 


Nintendo заключает 
стратегический 
договор 
с Electronic Arts 
Совсем недавно официальные 
представители Electronic Arts во 
всеуслышание заявили о своем 
нежелании поддерживать №64 своими играми. Но 
не прошло и нескольких недель, как положение ве- 
щей поменялось на противоположное. Nintendo с 
нескрываемой радостью сообщило о подписанном 
с американским издательством договоре о будущих 
разработках игр для 64-битной приставки. Ранее 
подобный договор был заключен только на разра- 
ботку и распространение эксклюзивной версии 
FIFA Soccer, но теперь в начале 1998 года игроки 
со всего мира смогут насладиться и 64-битной ин- 
карнацией других спортивных игр этой компании. 


Eidos выпускает 
дополнительные уровни 
к Tomb Raider для PC 
Этим летом Eidos планирует выпустить в про- 
дажу дополнительные уровни к своему суперхиту 
Tomb Raider. Tomb Raider: Unfinished Business 


будет включать в себя два новых сложных уровня, 
высококачественные картинки и информацию по 
поводу Tomb Raider 2. Данный продукт будет ра- 
ботать только с официальной версией первой игры 
и будет являться ее логичным продолжением. Его 
цена для американского рынка находится в районе 
20 долларов, что будет приятным подарком всем 
любителям этой игры. И если с самой игрой пока 
все в порядке, то вокруг ее создателей поднялся на- 
стоящий скандал. Президент Shiny Entertainment 
(МОК, Earthworm Jim) заявил о том, что авторы 
этой игры в скором времени присоединятся к его 
компании. На следующий день Eidos полностью оп- 
роверг эту информацию. По прошествии еще неко- 
торого времени стало известно, что они все-таки 
покинут Eidos, но не присоединятся к Shiny. Но no- 
ка ничего подобного не случилось, и кажется, что 
все это было обычной попыткой привлечь к себе 
внимание прессы, чего они и добились. Осталось 
только дождаться продолжения этой головокружи- 
тельной истории. 


Sega и Microsoft, возможно, 


станут партнерами 
К тому моменту, когда этот номер попадет 


вам в руки, в мире 
компьютерных и ви- 
деоигр может про- 
изойти событие ог- 
ромной важности. 
Американская кор- 
порация Microsoft и 


японский произ- 
водитель игр 
Sega могут сооб- 
щить о совмест- 
ной разработке 
новой игровой приставки. Роль Microsoft в этом 
проекте — предоставить аппарату универсальную 
операционную систему которую также можно 
будет использовать и в игровых автоматах. Аме- 
риканский гигант уже давно выражал свою заин- 
тересованность проникновением на рынок ви- 
деоигр, а сотрудничество с одним из лиде- 
ров индустрии, Sega, могло только помочь 
обоим. Первые шаги навстречу были пред- 
приняты двумя компаниями уже давно, но 
только сегодня они достигли своеобразного 
пика. Руководитель отделения Sega по разра- 
ботке игр Yu Suzuki по разным данным не раз 
посещал штаб-квартиру Microsoft, а тот факт, 
что Bill Gates совместно с Suzuki участвовал He- 
давно в открытии крупнейшего в Америке цент- 
ра развлечений, только подогрел ажиотаж. Сам 
же аппарат, который может поступить в продажу 
в Японии уже в конце следующего года, носит ко- 
довое название «Black Belt». Его разработкой 
сегодня занимаются американцы, а не давний 
партнер Sega в подобных проектах, компания 
Lockheed Martin. В основе новой игровой при- 
ставки от $еда 
будет положен 
некий вариант 
технологии 
3Dfx Voodoo 
graphics. Цент- 


ральный npo- 
цессор еще He- 
известен, но 


ожидается, что 
это будет один 
из вариантов 
Power РС. Сис- 


тема будет 
снабжена 16 МБ 
общей опера- 


тивной памяти 
и от 2 до 8 МБ 
памяти для хра- 
нения текстур. 
Ожидается, что 
конкретные де- 
тали проекта 
будут объявле- 
ны 3 или 4 ап- 
реля 1997 года. 
То, что Sega 
объявляет о но- 
вой приставке, 
не является та- 
ким уж событи- 
em. Sega Sat- 
urn (каки Sony 
PlayStation) 
уже в следую- 


щем году от- 


М/АКСКАЕТ JDVENTURES: 
LORD OF THE CLANS 


празднует свою четырехлетнюю годовщину, пос- 
ле которой выпуск нового аппарата становится 
насущной необходимостью. Но участие в этом 
проекте Microsoft пока вызывает некоторый 
скептицизм, поэтому будем ждать официального 
подтверждения информации, чтобы делать 
дальнейшие выводы . 


Blizzard Entertainment 
анонсирует Warcraft Adventures: 
Lord Of The Clans 

Компания Blizzard Entertainment анонсировала 
свою новую приключенческую игру, действие которой 
будет проис- 
ходить во 
вселенной 
Warcraft. Ee 
сюжет явля- 


ется ло- 
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гичным про- 


должением 
Warcraft И: Beyond 
the Dark Portal, одной из лучших стратегических игр 
нашего времени. Игрокам придется на время стать ор- 
ком по имени Thrall, которому будет суждено BbI- 
рваться из людского плена и возглавить свой народ в 
борьбе за победу Орды. По заявлениям компании, со- 
бытия игры будут происходить в более чем 60 раз- 
личных местах семи регионов Азерота. Игровой про- 
цесс будет основан на разрешении головоломок, а в 
самой истории будут участвовать более 70 героев из 
предыдущих игр этой серии. Игра, которая была разра- 
ботана для Windows 95, должна будет посту- 

пить в продажу к концу 1997 года. 
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Компании Ачис 
Vision, Maddox 
Games и Русский 
Щит достигли согла- 
шения по совмест- 
ному продвижению 
на рынок стереоско- 
пического устройст- 
ва 3D Stereo Set тм, 
превосходящего по 
своим параметрам практически все ми- 
ровые аналоги. Эта система позволяет 
получить исключительно великолепное 
качество стерео изображения без мер- 


цания на экране простого монитора, ис- 
пользуя как свои собственные драйве- 
ры, так и режим эмуляции стерео очков 
SimulEyes™ VR или 3D-MAX. Игры 
MADSPACE и Z.A.R., а также и будущие 
трехмерные проекты AURIC VISION и 
MADDOX GAMES будут поддерживать 
3D Stereo Set ™ наилучшим образом. 

Серийные 3D Stereo Set "М будут де- 
монстрироваться как минимум на двух 
стендах компаний на ближайшем 
COMTEK'97. 


SN < 


«Воображение, не подкреплен- 
ное знанием, приведет вас не далее, 
чем на задворки примитивного ис- 
kyccTBa...» (Владимир Набоков, ин- 
тервью американскому изданию 
Playboy в январе 1964 года). 
Вооруженная вышеприведенной ци- 


татой, команда дизайнеров из 
Snowball в течение целого месяца оса- 
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ждала Исторический Музей в поисках 
«пищи для размышлений». Продюсер 
студии, обеспокоенный таким темпом 
работы, в конце концов, сжалился над 
ними после того, как не смог отличить 
их от самих экспонатов Музея, и разре- 
шил по выходным оставаться дома - 
чтобы они успели дочитать 22 книги по 
истории России, выбранные заботливы- 
ми консультантами. 

Художники погрузились в глубины 
Character Studio и создали несколько 
прототипов нечисти, которые были 
сочтены вполне убедительными, напу- 
гав в срендеренном виде дочку г-на 
Морозова, штатного композитора сту- 
aun. 

Продюсер же оттянулся, введя поми- 
мо — обязательных еженедельных 
отчетов упрощенные формы для еже- 
дневного отслеживания достигнутых 
проблем. Поскольку большинство 
работающих в студии представителей 
нового поколения не пьет за рулем и 
поддерживает всеобщий recycling, для 
экономии бумаги внутри студии при- 
шлось поставить офисную email систе- 
му. Так что, в Snowball теперь больше 
не услышишь истошных воплей «Алекс- 
где-тебя-черти-носят-поди-сюда-кому- 
говорят-быстро, да?!!!». Вместо этого 
по студии ежедневно курсирует по де- 
сять мегабайт внутренней электронной 
почты. 

Также, с 20-го апреля официально 
заработал web-cepsBep, находящийся по 
адресу, завершив таким образом все 
внутристудийные разногласия по пово- 
ду того, кому же быть web-master’om. «В 
едином порыве» — вовсе не название 
очередного продолжения серии 
«Противостояния», а способ, которым 
этот сайт создавался! Его «мамой» вы- 
ступило обязательное четырехчасовое 
присутствие в офисе по выходным 
дням, в то время как «папой» стало во- 
левое решение продюсера о запрете се- 
тевых игр до четырнадцатого апреля 
включительно. (Несмотря на жесткую 
конкуренцию среди разработчиков, сту- 
дия всегда готова поделиться подобным 
опытом). 

«|тадтаНоп without knowledge 
leads no farther than the back yard of 
primitive art, the child's scrawl on the 
fence, and the crank's message in the 
market place.» 

Vladimir Nabokov, January, 1964 
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Студия «СОЮЗ» зарекомендовала 
себя, как крупнейший распространи- 
тель музыкальной информации (кассе- 
ты, диски...) — своеобразный музпрос- 
вет. и, неудивительно, что недавно от- 
крывшееся игровое отделение (Союз 
Интеректив Энтертейнмент) предла- 
гает множество продуктов на музыкаль- 
ную тему. Среди них два новых продук- 
та. 


| | | 
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Virtual ОЛЛВиртуальный ДиДжэй 

Вы никогда не хотели попробовать 
себя в качестве профессионального DJ? 

Если да, то Virtual DJ - это то, что 
вам нужно. В вашем распоряжении 
множество разнообразных «сэмплов» и 
«лупов», а также все необходимые инст- 
рументарии для создания своих собст- 
венных mix’0B. В конечной версии мож- 
но будет создавать и записывать вариа- 
ции своих любимых мелодий в стиле 
Trip-Hop, Jungle, HardCore, Break- 
Beat, Trance, Rap или House. Над «сэм- 
плами» поработали DJ'n LADJACK и 
DAD.D. 


Энциклопедия музыкальных 
инструментов 


Первая российская энциклопедия 


ЭЛЕКТРОГИТАРА 


Непосредственным предшествсвыиком 
И о о Chtre BB 
отличие от Nee электрогитара обязательно содержит 
один или (чаше) пебколько звукоснимачелей; 
которые жестко крепятся ва ее корпусе нод 
струпами. Современные электрогитары почти 
исключительно — шестиструппые. Некогда был 
распространен двёнадиатиструиный инструмент 
(“ритмскитари”); применяьшийся для более 
илотвого аккомпанемента, Строится птестиструппая 
электрогитара по кварто-терцовому принцииу — так 
2, как И акизазескаа, Ha еесодвянинй день 
выделиются ABC разновидности электрогитары. 


> 
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музыкальных инструментов. Создана 
при участии специалистов Московской 
Государственной Консерватории. Со- 
держит информацию более, чем о 100 
основных инструментах. Представляет 
подборку об истории их появления, 
сведения о наиболее ярких исполните- 
лях. При желании можно прослушать, 
как звучат эти инструменты как в топо 
так и в stereo. 


Мультимедийное 
издательство 
«Акелла» завер- 
шает разработку 
второй части 
«Энциклопедии 
вооружений» - 
«Стрелковое 
оружие» (пер- 
вая часть - «Самолеты. Корабли. Тан- 
ки» вышла в конце декабря прошлого 
года). Данная энциклопедия содержит 
великолепно оформленный, обшир- 
ный материал собранный авторами 
статей-преподавателями Военной ака- 
демии им. М. В. Фрунзе, который отра- 
жает историю развития стрелкового 
оружия — от фитильных ружей до HO- 
вейших разработок, используемые 
принципы автоматики, характеристики, 
интересные сведения о конструкторах 
(Маузер, Бердан, Калашников и др.) Вся 
информация изложена в популярной 
форме и будет содержать более 500 ста- 
тей, а также фотографии и видеосюже- 
ты. Срок выхода — апрель 1997г. Следует 
отметить, что это первое в России отра- 
жение данной темы На это же время 
планируется завершение проектов: 
«Боевые искусства Востока»; «Дино- 
завры и другие доисторические яще- 
ры» (совместно с SBG magazine), «Исто- 
рия пиратства. От средних веков до 
нашего времени»; «Домашние жи- 
вотные. Собаки» — продолжающие 
серьезную программу по разработке 
мультимедийных энциклопедий на рус- 
ском языке, начатую издательством в 
прошлом году. Также «Акелла» подпи- 
сала контракт с французской фирмой 
UbiSoft на предмет выпуска локализо- 
ванной версии многообещающей гонки 
РОО. 


Dendy, 


Новый проект 
компании Dendy 

Компания «Денди» в настоящее 
время продвигает новый проект «Бон- 
за». 

Бонза - новая игра для тех, кто 
хочет не только развлечься, но и испы- 
тать удачу и почувствовать настоящий 
азарт. 

Видеоигра 


Вопга похожа на 


обычные игровые автоматы: на трех ба- 
рабанах выпадают случайные комбина- 
ции символов; и если выпавшая комби- 
нация имеется в таблице выигрышей — 
вы выиграли. Игровой картридж Bonza 
подходит ко всем 8-битным видеоиграм 
Dendy и совместимым с ними. 


Но Bonza - первая и единственная в 
мире видеоигра, в которую можно иг- 
рать не только на «просто очки», но и на 
реальные деньги. Вы сами можете де- 
лать ставки и выбирать стратегию вы- 
игрыша! 

Расчетные карты с очками («жетона- 
ми») для игры продаются в магазинах 
видеоигр, а выигрыш по карте вы по- 
лучаете наличными деньгами в любом 
пункте Вопга. 

Если вы наберете 10000 очков или 
больше, то вместо обычного выигрыша 
вы получите суперприз — до 150000000 
(сто пятьдесят миллионов) рублей. 


Sony Corporation в России 


N'Y 


По словам российского отделения 
Sony Corporation, на сегодняшний 
день Sony PlayStation занимает 60 % 
российского рынка 32-битных приста- 
вок и в ближайших планах компании 
значительно ее увеличить. Достигаться 
это будет несколькими путями. 

Во-первых, снижением цен. При- 
ставка подешевеет примерно на 30%. 


Упадет на 20% и цена на некоторые ак- 
сессуары. 

Во-вторых, ассортиментом. Сейчас 
для этой консоли существует около 40 
наименований игр и в дальнейшем их 


количество стабильно 
личиваться. 

Кроме того, Sony объявила о наме- 
рении серьезно заняться борьбой с пи- 
ратством. Уже к лету будут предприня- 
ты шаги, после чего продавать пират- 


ские диски будет просто невыгодно. 


будет уве- 


В начале апреля 1997 года, российское 
представительство]| 1/1, 
корпорации Intel op- is 
ганизовало очеред- 
ной рабочий семи- 
нар, посвященный 
процессору Intel 
Pentium стехнологи- 
en ММХ. На 
семинаре присутствовали основные рос- 
сийские разработчики программных про- 
дуктов, а также представители крупней- 
ших розничных и оптовых торговцев ком- 
пьютерами и ПО в России. Из компаний, 
специализирующихся на разработке и из- 


дательстве игровой продукции, на семина- 
ре присутствовали такие известные рос- 
сийские команды, как «Никита», «Бука», 
«Maddox Games» и др. Каждая из них 


представляла свою продукцию, специаль- 
но предназначенную для РС, оснащенных 
процессором Intel Pentium ММХ. «Бу- 
ка» показала свою игру «Дорожные вой- 
ны», «Maddox Games» представил 
«Z.A.R», а «Никита» анонсировала игру 
«СОН». Таким образом, российское пред- 
ставительство Intel еще раз показала свое 
серьезное отношение к нашему иг- 
ровому рынку, а российские разра- ›_ 
ботчики свою поддержку новых | 
технологий. 
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МНЕНИЯ ВЕДУЩИХ ТОРГОВЦЕВ МОСКВЫ 


Общие вопросы 
Что изменилось в лучшую сторону на российском рынке компьютерных и видеоигр за прошедший 1996 год? 
Какие тенденции наметились в последнее время в развитии российского рынка игр? 
В чем вы видите основные сходства и отличия российского и европейского/американского рынка компьютерных и видеоигр? 
Каково было примерное соотношение продаж компьютерных и видеоигр в 1996 году? Какая наметилась тенденция? 
Каков ваш прогноз по поводу соотношения продаж между основными игровыми системами и мультимедийными компьютерами в 1997году и почему? 
Что на российском и мировом рынке игр в прошедшем году вас особенно поразило, а что принесло разочарование? 
Оказала ли какой-либо эффект на ваш бизнес развернутая в последнее время в России борьба с пиратством? 


Что бы вы сами предприняли в борьбе против пиратов? 


Что бы вы хотели изменить на российском рынке игровой продукции помимо искоренения пиратства? 
Какой жанр игр был самым популярным в 1996 году и какой может стать особенно популярным в 1997? 


. Что, по вашему мнению, оказывает наибольший эффект на популярность той или иной игры среди покупателей? 


Какова, по-вашему, должна быть роль игровой прессы в современных условиях российского рынка электронных развлечений? 


. Что бы вы хотели изменить в работе российских журналистов, освещающих игровой рынок? 


Удовлетворены ли вы сегодня работой российских разработчиков и издателей игровой продукции? Кого вы могли бы отметить? 


. Что бы вы могли посоветовать российским разработчикам игр? 

. Работу какого западного издательства вы могли бы отметить и почему? 
Как скоро наступит тот момент, когда в продаже будут находиться только полностью локализованные зарубежные игры и что этому ме-шает произойти сегодня? 
. Как вы могли бы оценить работу своих фирм за прошедший год, и деятельность какой российской компании вы могли бы особо отме-тить и почему? 
. Что вы можете сказать по поводу стремительного сокращения продолжительности жизни игрового «железа» в последние годы? 


Какой из новых технологий, из тех которые уже доступны или могут поступить в продажу в 1997 году, вы готовы отдать свое предпочтение и почему? 


А 


"hs Дилитрий ЗАХАРОВ, отдел разработок компьютерных игр 


Помогали: Эва РУХИНА, Константин МИРОНОВИЧ, 
Сергей ПЕЧЕНКИН, Александр МИХАЙЛОВ 

1. 1996 год был годом прорыва на игровой рынок русско- 
язычных игровых программ. На рынке видеоигр произошло 
вытеснение 8- и 16-битных систем и их замещение на 32-раз- 
рядные системы. 

В сознании производителей и дистрибьюторов software 
произошел перелом: даже те, кто принципиально никогда не 
рекламировал свои продукты, пришли к выводу, что это необ- 
ходимо. 

Начали применять закон об охране авторских прав. 

2. Растет интерес зарубежных издателей к российскому 
рынку, некоторые из них готовы самостоятельно или с помо- 
щью российских партнеров осуществлять локализацию своих 
продуктов. В 1997 году, вероятно, все больше продуктов будет 
полностью переводиться на русский язык официально, а пи- 
ратские кустарные переводы исчезнут, так как владельцы 
прав, безусловно, будут их защищать. Происходит приток фи- 
нансовых инвестиций в разработку и маркетирование компь- 
ютерных игр в России. 

3. Рынок игр —это рынок хитов. Такие игры, как Red Alert 
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или Phantasmagoria, отлично продаются как в Европе, так и 
в России. Но в России игровой рынок не является массовым, 
в первую очередь, из-за низкой покупательной способности 
населения, во вторую, из-за отсутствия глобальных дистрибь- 
юторских сетей. 

Кроме того, у нас пока меньше уважения к чужой собст- 
венности, труду. 

4. Применительно к нашей компании, отношение продаж 
игр для РС и видеоигр 1 : 2, при этом объем продаж видеоигр 
в денежном выражении постоянен, а объемы продаж игр для 
РС увеличиваются. 

5. Будет расти объем продаж PC CD-ROM. Развязанная 
Nintendo ценовая война, скорее всего, внесет сумятицу в ря- 
ды разработчиков для этих платформ, и как следствие, мно- 
гие из них потянутся на стабильную РС. Эта тенденция, осо- 
бенно в последнее время, явно прослеживается даже у акул 
приставочного бизнеса. Соотношение продаж между основ- 
ными игровыми системами ( не учитывая рынок 8- и 16-бит- 
ных консолей) и мультимедийными компьютерами составля- 
ет 1 : 4. 

6. В России: агрессивная маркетинговая компания NMG. 

И свыше 10,000 проданных экземпляров «Русской Рулет- 
ки» компанией «Бука». 

В мире: массовый уход знаменитых дизайнеров игр из 
больших компаний и'организация новых маленьких творчес- 
ких студий. Отход от фабричного производства игр и возвра- 
щение к романтике начала 90-х, но на новом профессиональ- 
ном уровне. 

Безусловно, радуют‘выходы на большую арену российских 
разработчиков. 

7. Мы надеемся почувствовать результаты борьбы с пи- 
ратством после того, как эта борьба примет более осязаемые 
формы. 

8. Образован Альянс фирм-дистрибьюторов лицензион- 
ных программных продуктов, который будет заниматься воп- 
росами пиратства. 

9. Если проблема пиратства будет успешно решена, то ры- 
нок оригинальных продуктов станет более емким, и все пози- 


тивные изменения настанут: возрастет количество новых игр, 
они выйдут на более высокий качественный уровень. 

10. Наиболее популярные в 1996 году жанры: стратегия, 
3D-action и симуляторы. 1997 год станет годом On-line игр, 
хочется надеяться, что и в России тоже. 

11. Качество самой игры, ее играбельность, оформление 
коробки, рекламная компания, обзоры в игровых журналах, 
игровых конференциях и на страницах Internet, самые He- 
правдоподобные слухи и сплетни... 

12. Мы считаем, что пресса должна ориентироваться на 
рынок лицензионных продуктов, своевременно освещать все 
новинки и наиболее интересные события в игровой индуст- 
рии, а также публиковать хотя бы небольшое количество ана- 
литических статей. 

13. «Больше журналов, хороших и разных!» 

А если серьезно, то: 

— объединить усилия и провести хорошее, глубокое иссле- 
дование российского рынка (серьезно этим до сих пор никто 
не занимался, и поэтому многие компании оперируют неки- 
ми виртуальными цифрами и субъективными оценками); 

— объявить многочисленные конкурсы с целью вовлечения 
в общение, обмен мнениями «самых широких игровых слоев 
нашего населения»; 

— побольше публиковать письма читателей... 

14. В данный момент российский игровой рынок находит- 
ся в стадии развития и становления, поэтому оценивать его 
еще рано. 

В России есть и талантливые разработчики, имеющие за 
плечами практический опыт работы и коммерческие продук- 
ты, — к сожалению, таких компаний и групп гораздо меньше, 
чем хотелось бы... Есть и перспективные группы, только-толь- 
ко решившие заняться этим делом. Есть среди российских pa3- 
работчиков и явные халтурщики... 

А вообще-то, в текущей сложной ситуации хотелось бы от- 
метить и похвалить всех, кто хоть что-то делает в этой облас- 
ти. 

15. Верить в себя. Относиться к этому не как к хобби, а как 
к серьезной профессии. Пытаться достичь максимального, 
ставить себе планку не на уровне хитов позапрошлого года, а 
намного выше. Тяжело работать и доводить проекты до кон- 
ца. 

16. Все компании, которые проявляют интерес к нашему 
игровому рынку и учитывают его особенности: Sony, 
Interplay, Sierra. 

17. Уже скоро. В этом году ряд игр уже частично или пол- 
ностью локализованы, другие новые (!) находятся на стадии 
локализации. Большинство официально издаваемых в России 
в 98 году игр.будут полностью локализованы. 

В основном, мешает отсутствие заинтересованности зару- 
бежных компаний в российском рынке, низкие объемы про- 
даж, пиратство. Хотя и здесь уже наблюдаются радужные об- 
надеживающие перспективы. 

18. В 1996 году «Бука» стала ведущим поставщиком ли- 
цензионных видеоигр в России. Кроме того, мы успешно вы- 
шли на рынок издательства с нашим первым проектом «Рус- 
ская Рулетка». Хотелось бы выделить компанию «Game 
Land», как наиболее профессионального ретейлера. Также 
очень нравится работа фирмы «Soft Club». Из наиболее 
сильных дистрибьюторов хочется отметить работу фирмы 
1c. 

19. Стремительно растет производительность, быстро па- 
дают цены на «железо», появляются «мощные» инструмен- 
тальные программные средства и, возможно, поэтому снижа- 
ется уровень начальных требований, предъявляемых к про- 
граммным продуктам на стадии’ разработки и отладки (за 
счет этого, как правило, уменьшается бюджет и срок разра- 
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ботки). Это становится все более выгодным и для производи- 
телей «железа» и «софта». 

20. Из новых технологий можно отметить все мультиме- 
дийные форматы: PC, Sony PlayStation, Sega Saturn и ожи- 
даемые DVD и М2. 


1. Увеличить продажи лицензионных игр; 

— возросла конкуренция (особенно среди зарубежных игр 
во всех жанрах и направлениях; 

— наблюдалось некоторое снижение цен на западные про- 
дукты и повышение на российские; 

2. Увеличение доли отечественных разработок в общем ко- 
личестве продуктов; 

— рост пользователей легальных копий; 

— технологическое отставание российских разработок от 
лучших западных аналогов; 

— улучшилось информационное обеспечение рынка (прес- 
са, реклама, Internet) 

3. Процент пиратства; 

— емкость российского легального рынка значительно усту- 
пает американскому; 

— жанровые предпочтения пользователей (в России 
значительно хуже продаются игры жанра Quest и RPG, чем в 
Америке); 

— структура каналов сбыта (в России в данный момент пра- 
ктически отсутствует on-line продажи и продажи через 
Internet) 

4. He могу ничего сказать, так как мы не занимаемся ви- 
деоиграми. 

5. Не могу ничего сказать, так как мы не занимаемся ви- 
деоиграми. 

6. На российском рынке — безусловный успех компании До- 
ка, а на мировом - появление множества новых компаний- 
разработчиков игр. 

7. Безусловно, да и очень положительно. 

8. Мы уже проводим ряд мероприятий в этом направле- 
нии. 

9. Добиться большей цивилизованности рынка дистрибью- 
ЦИИ. 

10. Real-time стратегии в 1996 году, а в этом году все зави- 
сит от того, какие продукты будут полностью локализованы 
для нашего рынка. 

11. Жанр, наличие локализации, цена, реклама. 

12. Объективное и оперативное освещение игр. 

13. Хотелось бы большей объективности. 

14. Да, если соизмерять качество разработок с развитостью 
рынка. В настоящий момент ожидать от наших разработчиков 
мировых супер-хитов пока преждевременно. 

15. ... 

16. EA, Virgin, Sierra, которые начали серьезно относить- 
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ся к российскому игровому рынку. 

17. Этот момент никогда не наступит, потому что все лока- 
лизовать невозможно. Количество же таких игр зависит от раз- 
вития легального рынка, а реально — от покупательской спо- 
собности населения. 

18. Я не хотел бы оценивать успехи собственной компании, 
а что касаемо других, то невозможно не отметить успех ММ@, 
Коминфо и Дока в области разработки, издания и продвиже- 
ния на рынок своих продуктов. 

19. Это естественный процесс, присущий всему компьютер- 
ному бизнесу, и я не вижу в этом ничего удивительного. 

20. Технологии цифрового распознавания речи, живого 
видео, ММХ, Direct-X и Direct-3D, потому что эти технологии 
сглаживают различия между восприятием реального мира и 
мира, создаваемого компьютером. 


Ay npet НИКИПЕЩ@ 8, 


< Masi anes 

1. Появление качественных российских игр для PC, усиле- 
ние конкуренции среди продавцов игр по всем направлени- 
AM. 

2. Диверсификация среди продавцов игр по различным 
форматам, абсолютное увеличение продаж оригинального 
софта, появление игр практически одновременно с их выхо- 
дом в др. странах. 

3. Основное сходство — ассортимент, различий много, ос- 
новное: Российский рынок оригинальных игр. — это рынок 
крупных городов, а не страны в целом. Вследствие этого - на- 
много меньший объем рынка. Несоизмеримая разница поку- 
пательской способности людей. 

4. Устойчивая тенденция увеличения продаж РС софта, 
но, тем не менее, недостаточно большой объем продаж по 
сравнению с продажами видеоигр. 

5. Игровых систем будет продано намного больше вслед- 
ствие глобального понижения цен; мультимедийные компью- 
теры по-прежнему слишком дороги для широких масс. 

6. ... 

7. Практически нет. 

8. В настоящее время борьба с пиратами ведется прак- 
тически только в Москве и С.-Петербурге, для успешного ре- 
шения этой проблемы необходимы усилия во всех регионах 
страны. Необходим постоянный контроль за продажами: ес- 
ли невозможно будет продавать неоригинальные продукты — 
их не будут покупать. Рейды УЭП на рынках в Москве - дело 
хорошее, но этого недостаточно. Я считаю, здесь необходимо 
пристальное внимание к каждому месту торговли со стороны 
государства, как это происходит с сигаретами и спиртными 
напитками. 

Эр 

10. Был — «Shoot am up», будет — «Quest». 

11. Предварительная реклама и описания игр; качество и 
завершенность самой игры. 
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12. Пресса должна быть беспристрастным рассказчиком 
положительных и отрицательных сторон форматов и игр. 

13. Меньше скрытой рекламы, присутствия своего мнения 
при описании игр. 

14. New Media Generation, Бука. 

15. Большей законченности продуктам (внезапное зависа- 
ние итп.) 

16. ... 

17. В ближайшие годы - вряд ли. Причины: главная - низ- 
кая покупательная способность населения, пиратство (см. 8). 

18. Удовлетворительно. Кирилл и Мефодий - выпуск до- 
вольно большого количества оригинальных, качественных 
продуктов. 

19. И положительные, и отрицательные стороны : 1) по- 
стоянное снижение цен на «железо» более высокого класса; 
2) некоторая нервозность у покупателей - не успели привык- 
нуть к одному формату, как необходимо приобретать дру- 
гой, т.к. нет новых игр, нет ассортимента вообще - все боят- 
ся не продать (как сейчас с 3DO), по PC новые игры требуют 
все более мощных машин. 

20. Nintendo 64. 


Пи. ГИТАРЫ OB; 
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1. Прежде всего, рынок значительно вырос. Появился 
спрос на лицензионные игры в регионах. Вышло несколько 
достойных продуктов российских разработчиков. 

2. Основной наметившейся тенденцией я бы назвал «ру- 
сификацию» рынка компьютерных игр. Игры российских 
разработчиков, даже иногда весьма сильно уступая по 
качеству западным продуктам, тем не менее продаются в 
заметно больших количествах. Отсюда и огромное количес- 
тво проектов по разработке отечественных и по локализа- 
ции западных игр. По моим представлениям, до конца года 
следует ожидать более 40 новых игр полностью на русском 
языке. 

3. Основным отличием я бы назвал несоизмеримый 
уровень пиратства. Главным сходством считаю все большую 
массовость игрового компьютерного рынка. 

4. Затрудняюсь ответить, так как видеоиграми не зани- 
маюсь. 

5. СМ. п. 4. 

6. Поразительным является прогресс в области техноло- 
гий создания игр. Лучшие игры 1996 года на голову превос- 
ходили лучшие игры 1995 года по графике, объему и качес- 
тву видеоинформации, по приближенности к реальному 
миру. Хотя, конечно, и аппаратная база за год значительно 
изменилась. К разочарованиям года я бы отнес выход боль- 
шого количества весьма средних, похожих друг на друга и 
не несущих ничего нового игр. 

7. В конце 1996 года в ожидании нового Уголовного Ко- 


декса уровень пиратства как будто бы несколько снизил- 
ся. Но уже в начале этого года стало ясно - бояться пира- 
там особенно нечего, ведь правоохранительные органы 
этим практически не занимаются. Почти нет случаев нака- 
зания продавцов пиратской продукции. Не припомню 
также ни одного случая наказания производителей такой 
продукции. Так что, пока развернутая кампания по борь- 
бе скомпьютерным пиратством не принесла результатов. 

8. Я думаю, производителям и продавцам легальной 
продукции стоит создать некую некоммерческую структу- 
ру, которая бы отстаивала их интересы на рынке. Законо- 
дательная база для деятельности такой структуры теперь 
есть. 

9. Хотелось бы добиться большего взаимопонимания 
между всеми участниками рынка компьютерных игр. 

10. Стратегия реального времени. Думаю, этот жанр 
останется наиболее популярным и в этом году. 

11. Жанр игры, имя разработчика, возможность иг- 
рать по сети и через Internet. 

12. Основная роль игровой прессы - помогать потен- 
циальному пользователю ориентироваться в мире компь- 
ютерных игр. 

13. Хотелось бы, чтобы журналисты были поточнее. 
Сейчас в игровой прессе очень много неточной или даже 
недостоверной информации, часто на уровне слухов. Это 
иногда приводит к ситуации, когда пользователи обрыва- 
ют телефоны, требуя игру, которая реально намечена к 
выходу лишь через несколько месяцев. Еще хотелось 
бы, чтобы авторы рецензий на игры уделяли больше вни- 
мания собственно игре, а не упражнениям в остроумии. 
Определенная доля юмора, конечно, не помешает, тем 
более в игровом издании, но хочется все же поиметь и не- 
которое представление об игре. 

14. Я удовлетворен уже тем, что групп разработчиков 
достаточно много. Несмотря на большие сложности и ог- 
раниченность в средствах, они все же умудряются выпус- 
кать ‘достойные продукты. 

15. Хотелось бы, чтобы они более грамотно подходи- 
ли к вопросу распространения своей продукции. Извест- 
ны случаи, когда разработчики, пытаясь взять распростра- 
нение в свои руки, затрачивали на это непомерно боль- 
шие усилия в ущерб собственно разработческой деятель- 
ности и подрывали существующую, худо-бедно сложившу- 
юся структуру рынка. Пусть разработчики создают игры, а 
дистрибьюторы продают. 

16. Sierra On-Line. Я думаю, что у этой компании са- 
мый сбалансированный ассортимент и достаточно высо- 
кий средний уровень игры. 

17. Такой момент наступит, когда локализованные рус- 
ские версии игр будут разрабатываться параллельно с ан- 
глийскими, а это возможно лишь при достижении россий- 
ским рынком размеров хотя бы французского. 

18. Работой свей компании за прошедший год я впол- 
не удовлетворен. Очень сильно расширилась дилерская 
сеть, вырос ассортимент западных игр, поставляемых на- 
ми непосредственно от издателей. Реализовано несколько 
удачных проектов по выпуску частично локализованных 
игр. Начаты работы по полной локализации ряда игр. Что 
касается других российских компаний, то я думаю, что 
прошедший год был успешным для многих из них. Так, 
хочется отметить несомненный успех «Буки» по раскрут- 
ке «Русской рулетки»; «Дока» порадовала выпуском 
сразу трех бестселлеров; «Коминфо» удалось выпустить 
целый ряд достаточно равноценных продуктов; 
GameLand еще больше подтвердил реноме самого силь- 


ИНТЕРВЬЮ 


ного розничного продавца в области компьютерных и ви- 
деоигр. 

19. Не согласен, что стандартная конфигурация РС, не- 
обходимая для нормальной работы большинства игр бу- 
дет меняться очень быстро. На мой взгляд, конфигурация 
Pentium 133 — 1 MB Video SVGA - 4xCD-ROM продержится 
в качестве приемлемого стандарта достаточно долго. 

20. В области РС сейчас все многого ждут от техноло- 
гии ММХ. Судя по тому, как Intel продвигает эту техноло- 
гию во всем мире, и особенно стимулирует разра- 
ботчиков, это действительно станет новым стандартом го- 
да. 


1. Появилось несколько неплохих игровых продуктов 
российского производства, западные игрушки стали появ- 
ляться с меньшим запаздыванием, а иногда и вовсе без 
задержек, впервые крупный производитель игровых при- 
ставок — компания Сони - начал сам продвигать свою иг- 


ровую платформу. Конечно же, нельзя забыть про 
всплеск и быстрый спад продаж игровой машины 300, 
окончательную смерть 16-ти битных, и, конечно, 8-ми 
битных. 

2. Локализация игр, увеличение количества игр мест- 
ного производства. Увеличение доли легальной продук- 
ции в связи с усилением борьбы с пиратством. 

3. Сходство с Европейским рынком, пожалуй, огра- 
ничивается РА!-платформой. В остальном, мы разные. 
Продажи на душу населения у них больше, товары других 
рынков не присутствуют. Игра в США и Европе живет на- 
много дольше - до года, у нас же - 1-2 месяца. 

4. Безусловно, рост доли компьютерных игр. Количест- 
во РС в России достигло примерно пяти миллионов штук, 
из них, по меньшей мере, полмиллиона — домашние (с 
этим количеством могут сравниться лишь 8-ми битные 
приставки, смерть которых произошла еще год назад). А 
таких мощнейших платформ, Kak SONY PlayStation, 
Sega Saturn, Nintendo 64, продано в России лишь око- 
ло 20 000 вместе взятых. Хотя, если использовать компь- 
ютер только для игр, покупка мультимедийной пристав- 
ки представляется намного более выгодной. 

В этом году, как мне кажется, должен произойти рост 
количества приставок, но и легальных РС-игрушек должно 
продаваться больше, чем раньше. 

5. Продажи новых устройств, предназначенных для 
игр, я думаю, будут или равны, или чуть выигрышны в 
пользу приставок. 
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6. На Российском - принятие уголовной ответственно- 
сти за воровство интеллектуальной собственности. На ми- 
ровом - дикий дефицит машин SONY PS и Nintendo 64, 
плохие продажи Sega Saturn, несмотря на отличное качес- 
тво этой системы, а также политика этих фирм по сниже- 
нию цен на приставки. Разочаровало на Российском — слиш- 
ком маленький рост рынка, россияне очень мало интересу- 
ются играми по сравнению с любой более-менее при- 
личной страной. На мировом - неспособность производи- 
телей приставок наладить необходимое рынку производст- 
во приставок. 

7. Да, оказала, продажи росли. 

8. Выиграли иск, который закончился уголовным делом 
и конфискацией на несколько сотен тысяч долларов. Это 
было использование нашей торговой марки. 

9. Сделать доступным новые игры для региональных 
жителей. К сожалению, это зависит от работы почты, бан- 
ков, развитости коммуникаций. 

10. 1996 — год Real-Time Strategy. В 1997 году этот 
жанр опять будет самым популярным, только теперь игры 
будут со значительно улучшенной графикой и под MMX. 

11. Информация до выхода игры, учет национальных 
особенностей, свежие идеи. 

12. Она должна быть только информативной, помень- 
ше бы личного мнения авторов. 

13. Побольше объективности и чувства реальности. 
Чтобы лучшей игрой года не могла стать продукция типа 
ползающих кротов уровня 8-ми битной Nintendo начала 
80-х. 

14. Да, для новой страны происходит довольно много 
событий. Отметить можно проект БУКИ с игрой «Русская 
Рулетка», впервые было сделано все по нормальным пра- 
вилам, а также успех ДОКИ с игрой «Противостояние». 

15. Не изобретать велосипед, надеясь на «авось». Рек- 
ламировать свою продукцию, информировать прессу, де- 
лать рекламные материалы и нормальную упаковку, а так- 
же не переоценивать собственные успехи. 

16. Пожалуй, Eidos со своими Tomb Raider и Power 
Е1. 

17. Мешает низкий уровень мышления наших государ- 
ственных чинов. Они не понимают, что защищая интеллек- 
туальную собственность (да и остальную тоже), создаются 
предпосылки для производства. А если игру нелегально 
копируют, то смысла трудиться часто нет. Думаю, момент 
наступит нескоро — лет этак через пять, при всех благопри- 
ятных обстоятельствах. Повторяю, это зависит только от 
власти. Кстати, наша компания активно сотрудничает с ор- 
ганами по борьбе с экономическими преступлениями, по- 
могая осознать, что при сегодняшней ситуации теряют чес- 
тные торговцы и производители, государство, а выигрыва- 
ют лишь подпольные торговцы. 

18. Мы неплохо поработали в 1996, расширив число 
своих магазинов. Заработал web-cepBep. 

Вовремя избавились от ЗВО и первыми в России 
начали торговать супер машиной NINTENDO 64. Из других 
компаний... пожалуй, поразили темпами роста ребята из 
Softclub, за полгода они стали основными поставщиками 
РС-игр на местный рынок. 

19. Падает в цене и падает — прекрасно. Качество пере- 
ходит в количество. Если это происходит быстро — прекра- 
сно. По-моему, все только выигрывают от этой безумной 
гонки. 

20. Конечно, ММХ от INTEL. Это действительно выиг- 
рышная технология, да еще и дешевая. К тому же, INTEL 
заранее проинформировал разработчиков, и уже сейчас 
полно игр, поддерживающих ММХ. 


МАЙ, 1997 СТРАНА ИГР 


1. Изменения в лучшую 
сторону в 1996 г. не за- $ 
мечены. 

2. Практически прекра- Style 
TUN свое существование ры- Е 
нок 8-битных приставок в 
крупных городах России. 
Практически не осталось 
лицензионной продукции 
по 16-ти битным моделям. 
Практически нет фирмен- | 
ной SEGA МО II, не говоря 
уже о картриджах к ней. 
Почти полностью умер ры-" 
нок 3DO. В настоящее вре- “ 
мя имеют будущее только 3 ^^ 
модели приставок: Sega 
Saturn, Sony PlayStation, | 
Nintendo 64. 

3. Появление новых игр 
происходит одновременно с Западом. 

Различия: 90 % рынка в России занято пиратами. 

4. 80% — видеоигры 

20% — компьютерные игры 

5. Думаю, что в 1998 году соотношение продаж между 32-бит- 
ными приставками и мультимедийными компьютерами будет 
примерно равное. 

6. Поразило: создание российскими производителями дос- 
тойных мультимедийных продуктов и игр. 

Разочаровало: мало было революционных игр или игр скаки- 
ми-либо принципиально новыми решениями. 

7. Пока никакой борьбы с пиратством не вижу. 

8. ... 
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10. Стратегии. 

11. Привлекательность игры, ее качество и рекламная под- 
держка. 

12. Предоставление объективной информации об игровом 
железе и софте. Освещение хода борьбы с пиратством. Больше 
информировать читателей о появлении новых игр. 

13. Более объективно писать об играх и игровом железе. Ес- 
ли какая-то игра не нравится журналисту, это не значит, что она 
плохая. Журналист должен знать, о чем.он пишет, разбираться в 
этом, а не переписывать это с чьих-то слов. 

14. И да, и нет. Появилось много интересного, но все-таки об- 
щий уровень продукции не дотягивает до западного уровня. Сре- 
ди российских разработчиков хотел бы выделить компании 
«NMG» и «КиМ» за разработку различных энциклопедий и инте- 
рактивных мультфильмов для детей. 

15. Хотел бы отметить фирму GT Interactive. Выпущенные 
ими игры очень высокого уровня и качества. 

16. Думаю, этот момент наступит нескоро. Главная причина 
этого — пиратство. Никто не будет выкладывать деньги, зная, что 
через 2 дня после выхода игры, она будет продаваться везде на 
пиратских копиях в 10 pa3 дешевле оригинала. 

17. Работу своей компании за прошедший год хочу отметить 
положительно. Были подписаны дистрибьюторские договоры с 
Sega Europe, Sony CHI, GoldStar, GT Interactive, Acclaim 
Entertainment, Interplay Productions, Activision, Eidos, Gremlin и т. 
д. 


18. ... 

19. Sega Saturn. Приставка с очень большими возможностя- 
ми. На мой взгляд, с большими, чем Sony PSX и Nintendo 64. 
Это и возможность просмотра видеофильмов, и выход в .. 
Internet, и игры, которые выпускает сама компания Sega | 
и которых нет Ha других консолях. d 


Сергей КЛИМОВ 


Если вы помните, когда_в-про- 
шлый раз мы‘говорили с издате- 
лями о создании игр, мы подра- 
зумевали прежде всего за- 
печатанную коробку положен- 
ную на полку магазина. Нас инте- 
ресовало не столько «рождение» 
игры, сколько ее жизнь после то- 
го, как издательство уже твердо 
решило финансировать какой- 
либо конкретный проект. 


Рассказывая `о TOM, как проекты 
игр впервые появляются в изда- 
тельстве, и (Крис МЕЙТ из 
empire Interactive, и Марк 
ШЕНДЕР из ionos были едины в 
одном:‘как правило, их приносят 
разработчики. А если мы гово- 
рим о компании, которая не 
только’издает игры, но и сама их 
разрабатывает, то большая часть 
проектов, конечно, появляется 
«изнутри» (или, как говорят раз- 
работчики, in-house). И главны- 
ми их «родителями» являются 
дизайнеры. 


В этот раз мы решили узнать их 
точку зрения о процессе созда- 
ния нового проекта, возникно- 
вения идеи и характера их взаи- 


моотношений с издателями, ко- 
торых они-называют «money 
диуз»—= «денежными парнями». 
В попытках прояснить суть воп- 
роса мы поговорили сдвумя мо- 
лодыми, но’уже известными ко- 
мандами — Bungie Software 
(читайте в этом же номере рас- 
сказ про их последний проект 
Myth) и Anark (известными 3a 
свою первую, очень необычную, 
но уже широко известную игру 
Galapagos). Однако их мнения 
были довольно противоречивы- 
ми и слишком привязанными к 
конкретным проектам. Нас же 
интересовала прежде всего 
«суть вещей», а потому решив 
отложить их «показания» до сле- 
дующих номеров, мы обрати- 
лись к настоящей «старой гвар- 
дии» — многоопытному и та- 
лантливому дизайнеру из 
Interactive Magic Арнольду 
ХЕНДРИКУ (Arnold Hendrick), 
создающему игры в течение уже 
двадцати девяти лет. 


Арнольл 
Арнольд начал профессиональ- 


И КТ 


но заниматься играми во време- 
Ha, когда многих из нас'ещезне 
было на этом свете. Его первая 
игра была опубликована в 1968 
году и была. она, конечно, не 
компьютерной, а представляла 
собой правила для сухопутных и 
морских военных миниатюр вре- 
мен второй мировой войны. В 
течение следующих четырнадца- 
ти лет до 1982 года; Арнольд 
продолжал работать над раз- 
личными военными настольны- 
ми играми (board wargames), 
военными миниатюрами и роле- 
выми играми, среди которых за- 
тесалось и несколько научно- 
фантастических. А с 1982 года. и 
по сей день Арнольд создает 
компьютерные игры, включая 
многиетизвестные вам проекты 
от MicroProse и большинство от 
Interactive Magic. 


Свои личные пристрастия Ap- 
нольд описывает, как «симулято- 
ры, стратегии, немного action и, 
конечно, ролевые — особенно 
он-лайновые RPG» (после чего он 
с улыбкой добавляет, что, тем не 
менее, никогда не позволяет сво- 
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им`личным-вкусам--мешать_его 
основной цели — «создавать иг- 
ры, которыми-бы_ наслаждались 
наши покупатели»). 


Арнольд признался, что ему са- 
мому довольно сложно! было бы 
выбрать какую-то одну из своих 
игр, которую он мог бы назвать 
лучшей. В качестве наибольшего 
вклада в индустрию господин Ар- 
нольд рассматривает оригиналь- 
ную версию Gunship, выпущен- 
ную MicroProse в 1986 году, ко- 
торая во многом определила 
стандарты трехмерных военных 
летных. симуляторов. Однако, 
личнотон всегда чувствует, что 
«именно следующий его проект 
будет самым «весомым» и са- 
мым’лучшим». Из всех остальных 
(не’созданным им_самим) игр 
Арнольд предпочитает Civiliza- 
tion, включая ее последний 
«upgrade» — Civilization Il. 


Итак, мы надеемся, что у Bac уже 
сложилось определенное мне- 
ние о нашем сегодняшнем герое, 
а поэтому позвольте перейти 
прямо к интервью: 


] Арнольд, ты создаешь игры 
уже в течение двадцати девяти 
лет, если считать только с мо- 
мента твоей первой публикации. И в от- 
личие от твоих более молодых коллег, у 
тебя наверняка сложилось четкое мне- 
ние о роли дизайнера в создании игры. 
Так что же делает дизайнер? 


Я полагаю, что в первую 
| очередь задача дизайнера со- 
стоит в том, чтобы его игра при- 

носила радость ее покупателям. Ди- 
зайнер занимается написанием ос- 
новного документа, по которому 
разрабатывается игра, принимая 


a. 
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окончательные решения о тех или 
иных сторонах gameplay и интер- 
фейса, исследует исторические и 
документальные материалы, необ- 
ходимые для придания игре реали- 
стичности, и если у него после всего 
этого остается время (смеется) — 
пишет руководство пользователя. 
Естественно, что по ходу этого ему 
неизбежно приходится очень тесно 
общаться с программистами и худо- 
жниками своей команды. 


ИЕР. 


course 347 at 0 ft, ETA 5:44 


Скажи, a создавая игру, ты не 
стараешься выразить через 
нее свом взгляды на мир или, 
может быть, какую-либо общую для те- 


бя идею? 
ly кам хороший продукт, то что мы Ha- 
зываем здесь уаше. За свои деньги 

игрок должен получить от моего продук- 

та больше удовольствия, чем от похоже- 

го продукта других компаний. Я вижу иг- 

ры прежде всего как средство раз- 
влечения, а не выражение моего соци- 


Прежде всего, я стараюсь дать игро- 


umner? МТАЯ_14 


ального протеста или философских 
взглядов. Однако, я стараюсь делать мои 
игры более-менее реалистичными, так 
что, я надеюсь, что некоторые люди, 
проведя за ними несколько часов, 
научатся и кое-чему полезному. 


Хорошо, Арнольд, давай те- 
перь на минуту вернемся к 
разговору, который мы вели в 
прошлый раз с другой «половиной» иг- 
ровой индустрии — издателями. Kak ты 
думаешь, существует ли понятие «го- 
рячего жанра» для каждого определен- 


ного сезона? 
ly ществует. Существует понятие «ro- 

рячей игры». Хорошие, выдающиеся 
игры очень часто имитируются. И если 
имитации получаются действительно 
удачными, поток таких имитаций созда- 
ет жанр. Одним из примеров являются 
«трехмерные игры от первого лица», по- 
рожденные Wolfenstein 3D, Doom и 


Нет, понятия «горячего жанра» не су- 


~__ НОМ/ТНЕ FUTURE IS PLAYED 


16| МАИ, 1997 СТРАНА ИГР 


FON IERACTIVEMAGIC 


Sep 10, 1955 


cHeddo 


Plastic 


Cash : $30,008,460 


Annual Profit : ($3,538,088) 
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Months Passed 
Technology Before R&D 


Equipment 
6 months 2 


Target Technoloay 
Research & Development 
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Quake. Другой пример — стратегии в ре- 
альном времени, созданные Warcraft И 
и Command & Conquer. 


4| Ok, тогда давай попробуем оп- 

i t | ределить, как такие новые 
—— жанры возникают, развивают- 

ся из уже существующих, придумывают- 
ся заново или просто следуют из разви- 


тия технологий? 
ly нии как минимум двух из трех приве- 
денных тобой вариантов. Все хоро- 
шие игры берут, как правило, несколько 
идей от старых (даже если это идеи, как 
не надо делать игры (смеется)), однако 
по-настоящему выдающиеся игры неиз- 
менно содержат и новые, смелые идеи. 
Некоторые хорошие игры просто не 
смогли бы существовать без какой-либо 
определенной технологии (например, 
трехмерные симуляторы), ну а некото- 
рые от нее нисколько не зависят (напри- 

мер, стратегии в реальном времени). 


Ответ, конечно, заключается в сочета- 


Насколько в настоящее время 
игры развиваются в чисто «тех- 
ническом» плане, а насколь- 
ко — за счет развития гибкости и глуби- 
ны сценария? 


2 


=} The Battle of Hydaspes - [Landscape View] 
ЭВ Game Leader Unit Combat Map Window Help 


С чисто технической точки зрения, 
сценарий необходим только в опре- 


деленных типах игр. Например, мой по- 
следний симулятор танковых сражений 
(iIM1A2 Abrams) вообще не имеет ника- 
кого сценария, так как все битвы не зада- 
ны заранее, а «генерируются» непосред- 
ственно компьютером. Однако и техно- 
логический прогресс не всегда необхо- 
дим —Civilization обошлась без него 
очень даже прекрасно. С другой сторо- 
ны, хорошее качество программиро- 
вания еще никогда не мешало игре — до 
тех пор, пока вы не позволяете развитию 
этой технологии задерживать выход са- 
мого продукта. 


Арнольд, почему в последнее 
в играх появляется все больше 
и больше «звезд» и различно- 
го рода «горячих лицензий»? 


Компании стараются использовать 

«звезд» и чужие лицензии, чтобы 

лучше продавать свои продукты. Од- 
нако в нашей индустрии полно примеров 
очень успешных продуктов и компаний, 
достигших благополучия и без их помо- 
щи, ия думаю, что это очень здорово, что 
до сих пор творческий гений может пре- 
взойти силу глобального маркетинга. 


Как ты думаешь, стала ли иг- 
ровая индустрия более ин- 


= 


=—=—=— тернациональной, и хорошо 


ли это? 
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Европейцы (я включаю в это понятие 
и русских! (улыбается)) и японцы яв- 
ляются пока «растущим меньшинст- 
вом» нашей индустрии. Для меня же, как 
и для большинства людей, не имеет ника- 
кого значения, где эти люди (или компа- 
нии) живут до тех пор, пока они создают 
хорошие продукты. Например, создатель 
одной из наилучших бизнес-игр, Capita- 
lism от Interactive Magic, живет в Гон- 
конге. (До сих пор там, однако посмот- 
рим, где он будет в июле! (смеется)) 


Как ты определишь понятие 
«датер!ау», и насколько это 
связано с технологией? 


Gameplay — это To, 0 чем думает иг- 
рок во время игры, что он в ней 
действительно делает, и что такого 
интересного он в ответ на свои действия 
получает. Из этих трех вещей две послед- 
ние могут быть значительно улучшены за 
счет технологии, однако не стоит ду- 
мать, что они прямо-таки ее требуют — 
Civilization является замечательной иг- 
рой, не требовавшей никакой специаль- 
ной технологии. 


ОК, Арнольд, теперь, пожа- 
луйста, поделись с нами иде- 
ей «проекта твоей мечты» — 
игры, которую ты всегда хотел бы сде- 
лать? 


«Проект моей 
мечты» — это когда 
компания полно- 
стью финансирует перво- 
классную команду разра- 
ботчиков, разумный срок 
сдачи готового проекта, и 
при этом позволяет мне вы- 
брать стиль игры и создать 
ее от начала до конца. Та- 
кая мечта сбылась только 
один раз за всю мою про- 
фессиональную карьеру. А 
если говорить о конкретной 
игре, то, конечно, идеи ме- 
няются с изменением инду- 
стрии. Прямо сейчас я бы 
занялся хорошей он-лайно- 
вой ВР@ (улыбается). 


А как ты думаешь, какой долж- 
j, ~| Ha быть игра, чтобы прямо 
сейчас могла бы стать по-на- 


стоящему «горячей»? 
Любая игра, которая была бы дейст- 
вительно хорошо сделана, с множест- 
вом прекрасной графики, музыки и, 
конечно, с хорошим gameplay. Пре- 
красный, HO еще не разведанный жанр, — 
прибыльные он-лайновые игры. В настоя- 
щий моментландшафт уже достаточно за- 
полнен  обанкротившимися  разра- 
ботчиками и теряющими деньги издате- 
лями подобных игр. Я думаю, что русские, 
как никто другой, должны осознавать, на- 
сколько прибыльная затея действительно 
выделяется на фоне проектов, принося- 
щих одни убытки. 


должаешь создавать 
игры? 


Потому что я 
получаю удо 
вольствие от то 
го интеллекту 
ального вызова, ко. 
торый мне бросае 
каждый новый про 
ект. 


ИНТЕР | 


Арнольд, мой предпоследний 
вопрос: кто лично внес в инду- 
стрию наибольший вклад за 


последний год? 

Мне будет достаточно сложно отве- 

тить на такой вопрос. Действитель- 

od | но... В первую очередь я уделяю вни- 

мание продуктам, во вторую — компани- 

ям, аужлюдям — в последнюю. Однако... 

Я думаю, что Билл Гейтс (Bill Gates) силь- 

но отличился, сделав РС основным мик- 

ро-компьютером, даже если он все это за- 

теял только для того, чтобы продать боль- 

ше своих программ! (смеется) Одна плат- 

форма, которая улучшается из года в го- 

ду, действительно сильно помогает ком- 

паниям в нашей индустрии. 

> жок России в мир демократии и капи- 

ый тализма закончится хорошо, несмот- 
ря на тяжелые времена, через ко- 


торые ей приходится проходить 
во время такого перехода. 


И, наконец, мой последний во- 
прос: что бы ты хотел сказать 
нашим читателям? 


Я надеюсь, что стремительный пры- 
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Вы когдА-НИБУДЬ ВИДЕЛИ, 


КАК ДВУГЛАВЫЙ 


КЕНГУРУ-АЛЬБИНОС 


ПИШЕТ КОД ДЛЯ НОВОЙ 


КОМПЬЮТЕРНОЙ ИГРЫ? 


ХОТИТЕ? 


SNOWBALL INTERACTIVE планомерно становится пол- 
номасштабной студией и ищет опытных, талантливых 
людей, ориентированных на постоянный профессио- 
нальный рост и способных занять следующие места в 
нашей слаженной команде увлеченных игроков: 


Come talk to us. It’s major talent, backed by major players. 


Fax your CV to 2141803 or email to sergei@snowball.ru. 
For detailed description of positions offered and their pro- 
fessional requirements please refer to www.snowball.ru. 


The Big Games From The Cold. Made In Russia. 
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Определить жанр этой игры сов- 
сем непросто. Совершенно опреде- 
ленно, это игра действия, так называе- 
мый action. Но какого типа? Россий- 
ская команда разработчиков K-D Lab 
не пытается сложить вместе несколько 
западных хитов и получить очередную 
смесь жанров — они пытаются сделать 
новый, не имеющий прямых анало- 
гов, целостный продукт, который бы 
увлекал качественным и динамичным 
действом на экране, как это делает 
любая настоящая Игра независимо 
от ее тематики. 
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Хотя любое краткое: № 
изложение легенды игры . - 
страдает своей схематично- 
стью, вот небольшой экскурс в исто- 
рию мира Вангеров. В начале следу- 
щего тысячелетия ученые-спириты во- 


‘шли в бестелесный контакт с чем-то, 


очёнь напоминавшим Высший Разум, 
и получили в свои руки знания, 
значительно продвинувшие чело- 
вечество в их технологическом разви- 
тии. Самым значительным шагом ста- 
ли Коридоры, давшие возможность, 


перемещаться в миры иной физичес-_ 
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лы и Герои Супа Существ 
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|<) кой реальности. Все предста 


>» = BNeHNA людей о космосе и 
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3 у — i 
‹ *-- = далеких планетах оказа- 


лись ненужными — перед 
ними открылась возможность колони- 
зации новых территорий с совершен- 
но неизвестной природой. И люди без- 
рассудно ринулись осваивать новые 
жизненные пространства, очень быст- 
ро создав Цепь Миров, связанных мо- 
нолитными нерушимыми Коридора- 
ми. Спустя некоторое время безудерж- 
ная экспансия военизированных отря- 
дов столкнулась с инсектоидной циви- 


лизацией Криспо. Криспоиды облада: 
ли коллективным разумом, руково- 
< димым Матерью Семьи и оказались 

гораздо более жизнеспособными су- 
ществами по сравнению с самонаде- 
янными людьми. Криспо лавинооб- 
разно ринулись ч 
на новые терри 
уничтожая сопроти 
ющихся людей или ‹ 
кладывая в их мягкие - 
тела свои личинки — жи- 
тели Земли едва успели 
уничтожить свой Коридор, 
ведущий В захваченную ветвь Цеп 


“a илов оставшие- 
х спириты пошли на риско- 


поколением Софти — так назвали с 


тожила отряды криспо, при этом, 
Лать Семьи вовремя закупорила свой 
Коридор, остановив. болезнь и создав 
тем самым Потерянную Цепь Миров. 
Ho спасшиеся оказались последним 


> ма ater 166 opyxni 


-— нило и генетический КОД 
людей - — начались столе- 
“Tha ужасающего в сво- 
ем. уродстве Супа Су- 
ществ, на протяжении KO- 


_ торых рождались малоприспособлен- 
_ные для жизни уроды, 


смешавшие в се- 
бе природу софти и криспо. Действие 
игры происходит спустя тысячу лет по- 


сле этих rene at когда потомки кое- _ 1 


«=, ТИВ нашествия криспо изме- 


_ромных высококачественных пейза- 
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_как стабилизировали свое существова- 


ние, замкнувшись в странные общины 
новых смешанных типов существ, со- 
вершающих бесконечные культовые 
циклы (единственный способ обрести 
хоть какой-то смысл своего существо- 
вания) на развалинах былы 
ственных цивилизаций. И 
лежит к клану вангеров — 
телей, воинов, торговцев и разбойни- 
ков нового, только начинающего про- 
сыпаться из забвения, анклавного ми- 
ра. Перед ним открываются странные 
миры Потерянной Цепи, полные 3ara- 
док, странных жителей и опасных кон- 
курентов. В ходе игры оказывается, 
что. конфликт софти и криспо был не 
случаен. Жуткая история Супа Существ 
была запланирована тем самым Выс- 
шим Разумом для получения в свое 
распоряжение нового типа воинов-на- 
емни! ков — вангеров... Но детали это- 
го эксперимента игрок должен еще 
выяснить. 
Игра ucnonsayer в: 
вую технологию Surmap АН 
Realtime-Tech, целиком разработан- 
ную компанией K-D Lab и не имеющую 


_ в мире аналогов. Она позволяет визуа- 
`‚лизировать огромные, очень подробно 


етализированные игровые пространс- 
тва, наблюдаемые сверху. Эта техноло- 
гия дает в руки разработчиков уни- 
кальные возможности дизайна — соз- 
дание каждого мира похоже на созда- 
ние огромной картины, в ходе которо- 
го художник касается своей кистью ка- 
ждого миллиметра холста по многу 
раз; здесь отсутствует частая сегодня 
машинная ген <ON 


напротив, вы не встретите двух одина- 
ковых уголков — именно’ поэтому 
странствия по мирам Вангеров не про- 
сто часть игрового момента, но и чис- 
тое удовольствие от разглядывания о 


жей, открывающихся перед игроком по. 
мере его передвижения по исследуе- 
мым землям. Свежие цветовые реше- 
ния хорошо дополняют дизайн. 
Причем, это далеко не статическая пло- 
ская картина - игровое пространство 
целиком: интегрирует в себя игрока с 


помощью очень развитой физической 
‚ модели 


взаимодействия мехосов 
(средств передвижения вангеров по 
мирам) с воксельным 
ландшафтом. Игрок 
целиком ощущает под. 
колесами реальную, _ 
порой очень сложную 
поверхность — он 
подскакивает на 
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кочках, падает с мостов, кувыр- \( _ 
кается с пригорков, его заносит ` 

на поворотах, с ним происходит 
практически ‘весь спектр событий, 
ожидаемых от подобных crys 


CBOMCT енного аркадным играм, гра- 
фического вывода активной игровой 
зоны - KaMepa наблюдения свободно 
двигается, может приближаться к игро- 
ку, удаляться от него, наклоняться и 
вращаться вместе с игроком. __ 
Активные объекты представлены 
полноценными full-3D объектами, 


число плоскостей, например, в мехосах _ 


измеряется несколькими тысячами 
при этом, самих плоскостей на самом 


деле не видно из-за небольших разме- 


ров объектов, выглядящих из-за этого 
очень качественно - видимость мелких 
деталей (вплоть до поворачивающихся 
колес), динамическое освещение, тени 
придают игровым объектам очень вы- 
сокую степень реализма. Добавим сю- 
да просчитываемые в 
реальном времени 
спецэффекты — пыль 
от колес, дым, коле- 
бания воды, плазмен- 
ные взрывы, подвод- 
ные пузыри и др. 
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взрыва налилась вод 
‚ближайшей реки... 
_ далеко не все — если за - 


‚ нужный артефакт, вы може- 


№. 


‚ потрясающих моментов в 
технологии игры — это дина- 

мическое изменение ландшафтов. 
Здесь изменениям может быть подвер- 
жено буквально все — мехос оставляет 
после себя реальные следы, воронки'от 
взрывов не просто заранее просчита- 
ны и выводятся как одинаковые нежи- 
вые картинки — это действительно 
ямы 


последствиями, причем, вы можете 


пробить, к примеру, мост и в образо- 
оезжающих 


вавшейся дыре заметить 
под вами врагов, или у 
деть, как в воронку от 


вами погоня и у вас есть 


те на глазах у преследователя вь 
растить за собой высокие горы и; 
глубокую яму, куда угодит противн 
А сколько всяких ловушек и тайников! 
Здесь вас могут внезапно обступить го- 
ры или поглотить незамеченный шеве- 
лящийся песок, вам может перейти до- 
рогу блуждающий холм или опустить в 
тайник неприметный лифт, вы можете 
стать свидетелем на глазах появляюще- 
гося из воды острова или перетекаю- 
щего с места на место здания — и все 
это в реальном времени! 


Но все-таки, один из самых 


со всеми вытекающими отсюда г 


Мехосы, которыми управляет иг- 
рок, многофункциональны — вы мо- 
жете бороздить просторы миров на 
колесах, можете упасть в воду и плыть 
под водой, как подводная лодка, или 
рассекать поверхность воды, подобно 
катеру, с соответст ющей динамикой 


крот и ползти там, оставляя Веру 
вспученный след. В распоряжении иг- 
рока множество типов самих мехосов 
- отлегких машин до тяжелых грузо- 
BUKOB, различное оружие, 
включающее, например, слож 
ные киберинсектоидные те 
—) минаторы, преследующие 
г «< жертву под землей, куча 
“FS различных навесных уст- 
SS ройств и артефактов. 
Игровой момент также по- 
‘строен на многообразии поведе- 


ния и свободе выбора игрока — здесь 


нет фиксированных миссий. Попав в 
эту вселенную, игрок начинает в ней 
действовать, опираясь на’ ‘информа- 
цию из диалогов с персонажами и соб- 
ственные соображения и жела 

ра постоянно меняет роль игрок 
он торговец, везущий товар из одного ~ 
мира в другой, то гонщик, состязаю- 
щийся в скорости с конкурентами, то 


охотник, преследующий «дичь», то 
жертва, спасающаяся бегством, то ис- 
следователь развалин и археолог, то 
разбойник-грабитель. Игровая модель 
построена так, что игру нельзя пройти 
дважды одинаково - картина мира по- 
стоянно меняется из-за перемещения 
предметов и изменения способов их 
добычи. 

«Вангеры» являются « 
приложением для плат 
Windows 95/Windows, 
МТ, используют Dire- 
ctX и ММХ-технологию. 
Игра издается в России ком- 
панией «Бука» и ожидается в _ 
сентябре этого года. 


Ключевые особенности: - 


— разнообразный и основатель 
ный игровой‘ момент: гонки на ско 
рость, гонки на выживание, стра! 
твия, торговля, диалоги, артефак. 
ты, ситуации охотник/жертва на ог- 
ромных игровых` пространствах, 
новый игровой опыт и др.; 


— громадные многоуровневые не- 
прерывные воксельные пространс- 
тва: горы и ущелья, реки и моря, 


тя 
ыы 


ste 


мосты и туннели, пустыни и руины, 
растения, запутанные магистрали, 
огромные сооружения и техноко- 
лоссы и т.д.; при этом CD с игрой 
вместо скучных одноразовых ани- 
маций содержит сотни мега- 
байт непосредственно игро- 
вой информации; 


~ 


- уникальная Surmap A-R-T 
графическая система oT K-D 
г Lab соригинальным неонатура- 


— живые ландшафты! 
^- Каждый кусочек по- 
верхности может изме- 
няться в реальном време- 

ни: следы от колес, кратеры от 
взрывов, блуждающие ‘холмы: и 
ямы, приливы и отливы, шевеля- 
щиеся ловушки, морфирующие 


_ ландшафтные зоны, геологические 
‘лифты и тд.; 


— грандиозный детализированный 
вид сверху с плавно движущейся 
камерой наблюдения: повороты 
камеры, приближение/удаление, 
наклон точки наблюдения; 


— прекрасная физическая модел 


al 


{ < — высокодетализирова 


„^^ объекты, состоящие _ 


событий с неповторимой. линией 


ИЕР: bo 


взаимодействия объектов с трех- 


мерной поверхностью. ландшаф- 
тов; игрок может пересекать тер- 
ритории на колесах, плыть под/над 
водой, летать и ползти под землей; 


динамический просчет света 
и теней; oo 


— множество спецэффектов в ре- 
альном времени, таких, как пыль из- 
под колес, дым, плазма, вода и др.; 


— сложный и богатый сюжет игры, 
погружающий игрока в мир отно- 
шений жителей Потерянной Цепи 
Миров, множество литературных 
диалогов со странными и’ не- 
обычными персонажами; 


`— беспрецедентная свобода в при- 


нятии решений, отсутствие фикси- 
рованных миссий, самостоятель | 
поведение игрока в едином п. 


приключений главного героя; 


— оригинальная музыка. 
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Wi BPEEO 


Wis досье «Страны Игр»: 
Компания K-D Lab 


СТРАНА Вангеры — это первый 


проект K-D Lab? 


Скажем Tak: Вангеры первый 
‘наш большой проект, на который 


cay 
ss был подписан полноценный 


контракт с финансированием раз- 
работки и изданием продукта.. 


flo этого мы работали на. собствен- 


ных ресурсах и энтузиазме. Впро- 


чем, это обычная практика для мо- 
лодых независимых разработчи- 
ков — нужно иметь определенный 
запас энергии для того, чтобы «до- 


плыть» до партнерства с издателя-. 


ми. У нас же энергии npenge 
точно. 


СТРАНА| Как и когда родилас 
ИГ идея создания подобной 
игры? 

t 
свою историю незавершенных 
проектов. У нас их то- м so 
же было много и сейчас. | 
еще не время в | 
паться и анализиро 
вать. Если корот- == 
ко, то осенью 1995 
года мы начали пони- 
мать, что’ нужно делать 


нечто более оригинальное, 
; чем уже приевшаяся полигональ- 


Каждый разработчик хранит 


уж ели несколько вариантов 
трехмерных энжинов и самое глав- 
ное,. eM мы можем гордиться и се- 
годня, у нас сложилась определен- 
ная, копившаяся годами, культура 
создания приложений, работаю- 
щих в реальном времени. Мы запу- 
стили исследования, давшие очень 
скоро достаточно новый подход к 
визуализации игровых пространств 
и сразу стартовали внутренний 
проект с рабочим названием SUR 


Примерно полгода мы делали яд- 


ро энжина и графику для этой игры 
(кстати, весьма оригинальной по 
игровой идее), не оставляя другие 
технологические исследования. На 
Anigraph’96 нас пригласили наши 
будущие тогда партнеры — компа- 
ния «Бука». Мы не стали представ- 
лять SUR, а показа- 
ли разрабатывав- 
шийся тогда нами 
параллельно дина- 
мический puzzle 
Trapoine, использо- 
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стуированная графика и 
— к этому моменту мы. 


вавший, хотя и на более примитив- 
ном уровне, идеи нашей новой 
2.750 технологии и проект 
Tunnerve — full-3D shooter в cno- 
жных разветвленных туннелях. To- 
сле фестиваля мы реш 
точиться на одном про 
на него все свои силы - это и были 
будущие «Вангеры» (поначалу мы 
называли игру «One For The 
Road»). Мы He стали использовать 
практически ни одну нашу игровую 
real-time концепцию из-за их из- 
лишней, что ли, оригинальности — 
мы не могли тогда рисковать буду- 
_ щим компании на непроверенном 
_ материале. Решено было делать 
остаточно массовый продукт, 
комбинирующий более-менее 
‘обыгранный датер!ау (гонки на 
скорость, на выживание, ситуации 
охотник/жертва, эксплоринг и др.), 
совершенно новую технологию 
Surmap (наследие законсервиро- 
ванного SUR’a) скомбиниро! 
ную с нашим full-3D onbitom u 
не слишком тривиальным 
сюжетом. Игра начала 
быстро обростать 
«мясом» и через не- 
сколько месяцев мы 
показали ее «Буке»... 


СТРАНА| Сколько человек работает 
над проектом и чем кто 
занят? 


том активно работают еще семе- 
ро. Многие совмещают сразу не- 
сколько функций, поэтому перечис- 
ление разработчиков в сумме дает 
большее число. Итак, «Вангеров» 
делают: из координирующего соста- 
ва руководитель проекта, art-aupek- 
тор и менеджер, выполняющий ор- 
ганизационно- административные 
функции. Над кодом работают 
основных программистов. 
трое ведут дополнительные р 
ты. Помимо art-qupektopa в прое 
те три 3D-aptucta. Над сценарием 
активно работают двое, один чело- 
век пишет музыку и еще один зани- 
мается звуковыми эф- © с 


фектами. . 
СТРАНА| На какую ау 
ИГР торию рассчи-@ 

таны «Ванге- 
ры»? 


`) 


Сейчас ядро K-D Lab составляет 
восемь человек плюс над проек- 


На самую широкую, без огра- 
ничений. Мы не п 
емся какого-то ус 


не для любителей растянуться. на 
кресле и основательно обдумать 
следующий ход — здесь нужно дей- 
ствовать. И`еще мы расчитываем 
на ценителей качественных игр, ис- 
‚ пользующих новые технологии, не- 
обычный дизайн, оригинальные 
идеи и их комбинации. Хотя на са- 
MOM’ деле нам кажется неправиль- 
ным изначально расчитывать Ha 
какую- то определенную аудито- 
‚рию - — мы творим Вещь и стараем- 
CA делать это как можно лучше, а 
как уже ее воспримут — это. на- 
ша прерогатива. i 


СТРАНА Как вы собираетесь 


ИТР ставить публике такой. 


стандартный продукт? 


Во-первых, нестандартность 
здесь, как нам кажется, только 
играет нам на руку — мы ста- 
_раемся в Вангерах соблюсти нуж- 
ные пропорции нового и устояв- 
шегося, дабы не отпугнуть публику 
излишней новизной идей (это дело 
будущего). Мы не собираемся ни- 
кого обманывать — пусть игроки 
сами выберут, во что им играть. 
Именно поэтому для рекламы в 
журналах MCE 


брос 

к чему не обязывающие заголов- 
ки — это одно, а вот реально ощу- 
тить качество игры еще до про-. 
смотра 4ето-версии — это дру-_ 
гое. Конечно, мы постараемся в 
скором времени выпустить de 
то — хотя оно может оказаться: 
немаленьким по размеру из-за 
особенности нашей технологии. 


СТРАНА 


at 


В какие игры играют K-D 
Габ’ы? 
В целом, времени на игры сов- 
сем не хватает. Мы уже наигра- 
лись и только просматриваем 
новинки. Есть конечно и фанаты 
например, HM&M, Hexen. 
ейчас несколько челов 
в М.А.Х. Наш последний ‹ 
— демо Carmaged- 
don’a. Очень впечатля- 
\ ет МОК. В принци- 


. 


ne, мы не пропускаем ни одной 
стратегии или асЧоп-игры, сейчас 
ждем ConquestEarth, Hexen Il, 
Jedi Knight. До сих пор приятно 
бывает погонять в свой Bipro- 
lex+. 


Кто ваш пример для под- 
_ ний)? 


ражания (естественно 
среди игровых компа- 


Подражать мы никому не соби- 
раемся, а уважаем-в общем-то 
всех разработчиков. Ведь сде- 


лать игру и выпустить ее Ha рынок. 


очень непросто. be 
СТРАНА Какие проблемы встают 
ИГ при создании мира «Су- 

па Существ»? : 

\ 
хватка времени. 
чется успеть сде- 

лать побольше и 
ки давят. А BO-BT¢ 
рых кадры — в Рос- 
сии разработчиков 
очень мало, индустрия 
как таковая только зарождается 
и людей нужно воспитывать мно- 
гие годы. Найти, например, подхо- 


дящего художника очень трудно. 
Но все проблемы разрешимы. 


СТРАНА| 3D-mup — это дань моде 
ИГ или «производственная» 


‘необходимость? 


Главное, конечно, 


Наша физическая peanbHoc 
имеет пространственную 3D- 


наша природа. Мода здесь 
ни при чем — весь кинематограф 
строится на 3D-mupe, не Tak ли? 
Другое дело, что мощность компь- 
ютеров пока не позволяет моде- 
лировать слишком высокую. сте- 
пень реализма. Вангеры ведь то- 
же не полностью 3D-urpa, прихо- 
дится вводить определенные ог- 


раничения, HO для игр ЗО-пред-- 


ставление совсем не главное. Иг- 
ра должна захватывать и пог 


жать в себя, остальное уже сред- 


ства. 
СТРАНА| По Internet’y ходят слу- 
ИГ хи, что вы что-то по- 
= лучили на конкурсе в 


Японии, проводимом Enix? Если 
можно то поподробнее. ~ 


Да, в прошлом год: 


zle «Brainy Ball». Мы 


‚ику и практически любая _ 
оспринимается в объеме — © 


- _ сделали его летом 1996 го- 
да буквально за месяц. Реши 
гда накопить несколько н 
ших игр для выпуска сбор 
puzzle-vrp от K-D Lab. В России он 
не вызвал интереса, и осенью мы 
случайно узнали про этот конкурс, 
послали ‘в последний день по 
почте (регистрация уже за- 
кончилась). Grand Prize 
(200 000$) взяли чилийцы, еще 
среди призеров есть Аргентина; 
все остальные из Японии и США У 
японцев особая культура, и нам 


было очень приятно их признание _ 


нашей маленькой игры — хоро- 
ший знак. 


Какие планы на буду- 
щее? 3 


Есть несколько принципиально 
новых игровых концепций, ко- 
торые мы хотели бы. реализо- 
вать в ближайшие годы: Среди них 
и «стратегические» проекты 
этом году мы постараемся сд 
еще одну игру на имеющейся 
нологии — без сюжета, упор на 
action. Будем по возможности рас- 
ширяться. 


СТРАНА | Что вы можете посовето- 
i вать начинающим разра- 


ботчикам м тем, кто 
хочет ими стать? 
Мы сами еще 


начинающие разра- 


ИЕР. 


ботчики, советовать кому-либо 
еще рано. 


СТРАНА| Что бы вы хотели поже- 
_ ИГ лать читателям «Страны 


Игр»? 
Побольше хороших Игр и по- 
стоянного IDDQD ;) И цивили- 
зованного рынка развлечений. 


На вопросы журнала «Страна 


м 
¥ 


Игр» отвечал Андрей КУЗЬМИН, 
Project leader K-D Lab 


ИНТЕРНЕТ 


Майк ФЕДОРОФФ 


Quake — игра, все преи- 
мущества и качества которой 
проявляются при игре в Multi- 
play. 

Само-собой разумеется, 
что наилучший Multiplay — игра 
в Internet. Во-первых, возмож- 
HO играть 16 игрокам. А также 
противники (практически всег- 
да) разные, со своей тактикой и 
методами ведения войны. 

В Quake можно играть 
и через платные сервера и поль- 
зуясь услугами энтузиастов (чи- 
тай: фанатов). 

Найти Quake-cepsepa не 
так уж сложно. Достаточно за- 
пустить какую-нибудь’ поиско- 
вую программу и... 

Могу посоветовать два ин- 
формационых сервера: 


http:/iwww.gameaholic.coml! 
servers.html 


и 
http:/iwww.pipo.com/quakel 
Здесь вы сможете (в: реальном 
времени!) ‘просмотреть списки 
всех доступных Quake-cepBepos. 
Причем можно их система- 
тизировать по скорости соеди- 
нения, количеству игроков, по 
уровню сложности... При же- 
лании можно внести адрес сво- 
его ОиаКе-сервера, если конеч- 

но, OH у вас есть... 

Что касается российских‘ серве- 

ров, то за помощью мы обрати- 

лись к администратору санкт- 

петербургского сервера (Вр: 

www.ats.spb.ru/quakel) 
Сергей ЛЯНГЕ 


The PIPO quake server list. - Microsoft Internet Explorer 


File Edit View Go Favorites Help 
ca) 
Back 


Address |htt 


Name 

-=[dbtech]=- 
Freedom_CTF 
Black_Tower_CTF 
quake. gen.nz 

Flagzone Stockholm 
quake 

Salma 

XTRA_CTF35 

Vision Online 1 
Axes4ALL 

QuestGate П *The Rush Room* _ 
zeta 

wantree 

FastF erret-CTF 
6PATBA_HA НЕВЕ " 


ds 
Search Favorites Print Font 


By Player 


By Capacity 


Because of the arnount of servers constantly in: 
organize this servers section in a different way. 


QPlug server list is here! New version of Quake 


9. and many new features added, we decided to 


orld is released and it now includes a special 


web browser plugin. Take a look at this page and check it out. New version of QuakeWorld provides 
better network support and up to 32 player games. 
+ Fix to the SIGSERY error is available! Some anonymous person (Thanks!) sent me the patch that 


Fixes SIGSERY error with Quake and Windows95. If you were experiencing that pr eblem - 


it 


+ Due to many requests, you can now use [Quakeworld Playe 


Infe] on you own pages. Read all about 


‘eworld Player Info) - use it to get statistics about any player on any master server of the 


[Ou 
Quakeworld, 


+ The most efficient way to find server is to use [Server Search], You should search for the state (if 
you're in US) or country (if you're elsewhere). If there is no servers found, try to search for what you 
think would be the closest part of the world - adjacent country or state. Aside of that, you can 
search for particular characteristics of the server, like Capture The Flag (try searching for CTF) or 


teamplay. 


+ IF you want to find your friend or enemy to play against, use [P/aye 
partial name, colors or anything else you can think of. 

+ Of course, there Is still [ ] of sail oan 
400k, so it might take some tips 


+ There is 31's 


gl janitor] 
де constant ий 


Edit 


Generated on Mon Apr 7 15:55:50 GMT+0100 1997 
T's now : Mon Apr 7 16:01:12 GMT+0100 1997 


Players Capacity IP Address 
204.214.208.254 Tuscaloosa, AL 
129.2.237.2 
194.47.252.146 
203.29.160.205 
194.14.204.105 
16 206.15.112.138 
12 146.151.110.236 Madison, WI 
16 202.27.184.4 ? 

16 202.88.0.188 
16 194.109.6.220 
12 165.166.140.140 Charlotte/NC 
16 146.227.105.5 ? 

16 203.63.10.2 
16 163.1.138.204 N/A 
16 194.135.104.837 


15 16 
15 16 
13 16 
13 16 
11 12 


к =) 


AADA AAA AA 4 


City or State 


College Park/MD 
Lund 

Auckland 
Stockholm 
Lowell, MA 


Kowloon 
Amsterdam 


Perth WA 


St.Petersburg 


all actives 
those ou who do nots 
whi. 


By Level 


or Search], You can search by 

ou prefer to use that. Be warmed that It's around 

| о QuakeWorld [Monitor] or for 
progressing on any server, You 


game in real time, but for 


‘ou can 


= 


=] 
а 


Country 
USA 

USA 
Sweden 
New Zealand 
Sweden 

US 

USA 

New Zealand 


Australia 
UK 


Russia 


2 Русский Quake Клуб - Microsoft Internet Explorer 


File Edt View Go Favorites Help 


en 
_ Back yard 


fly @ Х 


Stop Refiesh Home Search Favorites Print a 


|| Adekessfrtp:7/quake demi spb vu | 


Links з [jee Best of the Web В) Today's Lir Links 


Wow ‘Web nb Galey [8] ProductNews [8] Microsoft 


Русский Quake Kay6 


Главная 


Новости 


| 
Доска объявлений 
Чат Клуба 
Фан-Клуб 
у 
ВОК Клан 
108 Dead warriors 
у Members 


Наши проекты 
$ 


Internet 


Ham Клан - 


Links Другне Сайты по Quake 


Secrets 


news 


7 Новости 
Screenshots 


$ 


Файлы 


Quake-C 
Другие Сайты 


Добро пожаловать на страничку Клана КОК 


первый Клан Русского ОпаКе Клуба 


Список Членов нашего Клана 


ИНТЕРНЕТ 
ИГРЫ 


we 
mk 24.4 i eRe a ha Ze 
|| 


Fea eee oot 


105 нанва9тары 


Wisdetwie Biatvelnee Gfve aie Ббтакижи Gjvenet 


5 <r 


“ai 


i= 
Е 
ahs [1 


потоке тие Pywerey Бржинча 


Paso 


Busters 


Gumus 


‘an es Фонды 


http://quake.demi.spb.ru — самая «насыщенная» российская Quake-crpaHnya. Здесь вы можете узнать все свежие новости о 
Quake, зайти на доску объявлений, поболтать в Chat’e, списать screenshot'bl, перейти на другие российские «сайты», 
посмотреть статистику вооружений и многое другое... 


авно ли, мужики, вы были пос- 

ледний раз на войне? Я — 

вчера, и пойду туда сегодня и 

завтра. Война — приятная вещь, 

если подойти к ней соответству- 

ющим образом. А для соответ- 
ствующего образа нужно несколько ве- 
щей: компьютер (лучше Pentium), у копь- 
ютера — память (чем больше, тем 
лучше) а в памяти — Quake (лучше куп- 
ленный). И ключевым пунктом является 
Internet. 

Начнем по порядку. Quake — за- 
мечательная трехмерная стрелялка — 
уже всем давно известна, кое-кому даже 
начала надоедать. И даже не столько по- 
тому, что игра чем-то не понравилась, 
сколько потому, что после многократно- 
го прохождения она теряет всякий 
смысл. НО! Кое-кто продолжает играть 
в нее и сейчас... Я говорю о тех, кто 
имеет счастливую возможность игры по 
сети. Это когда вашим противником яв- 


http:/www.mpei.ac.ru/homepages/isaev/ — 
по этому адресу расположена домашняя 
страничка о компьютерных играх. Кроме 


всего прочего и здесь можно скачать кое- 
что к Оиаке. 


ляется не компьютер, а человек. Или 
два человека... Или три... Или четыре... 
Лучше всего, конечно, шестнадцать 
человек. Разница между игрой против 
компьютера и против человека при- 
мерно такая же, как между стрельбой в 
тире и прыжками с парашютом. Т.е. 
просто ничего общего — ни в ощущени- 
ях, ни вообще. Во-первых, никогда не 
знаешь, что тебя сейчас ждет — то ли то- 
пором по лицу, то ли ракетой сзади. Во- 
вторых, как приятно сознавать, что тот, 
кого ты только что убил, сидит сейчас 
где-то перед компьютером и произно- 
сит те же самые выражениях, что и ты 
минуту назад. Еще приятнее, когда ты 
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знаешь, кто это был 
(например, директор), 
и что за это ничего не 
будет (на всякий слу- 


чай добавим — «на- 
верное»). Игра сразу 
приобретает coBep- 


шенно другой оттенок. Теперь ты 
ешь не бездушных монстров, которым 
все равно, а «живых» людей. И не прос- 
то убиваешь, а становишься обладате- 
лем и их оружия. В принципе, оно раз- 
бросано повсюду, но бывает хочется 
чего-то, а это «что-то» только что взяли. 
Так, вместо того чтобы ждать, когда оно 
(это «что-то») появится снова, можно 
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Several QuakeC patches in one 
Release of Project! is OUT! 


YY What is QUAKE Project: 


Go to download section 


+ New weapons: BFG and Throwing Axes (with several new features) 

+ Exploding backpacks (lots of features and effects) 

> Drop/Trade backpacks feature for desthmatch/teamplay 

+ All powerups can be switched ON/OFF 

+ Миа 1.1 (with Dead body MultiSkin!) 

+ Rockets/Nails/etc, can pass through teleports 

+ There are several blood effects with dead bodies - blood trails when you walk/run over someone, and when you kill 
someone in the water they float to the top leaving a blood trail 

+ Weapons are more like in DOOM - SSG's powered up significantly. Rockets slowed down 


> Game specded up, ete 


+ "Deathmatch 3”, "deathmatch 69", "teamplay 2" added 


* Observer mode 
+ Nails ricochet from walls 


+ You can edit deathmatch maps “on the fly" - during the game (Admin mode) 
+ You can save your edited levels for future games 
+ Many new deathmatch messages (you can switch all messages ON/OFF) 


Собственно говоря, так выглядят Quake-cepBep автора статьи: http://www.ats.spb.ru/quake/ (слева) 
и сервер с отечественной переделкой Quake — Project1: http://www.ssl.stu.neva.ru/green/project1/quake.project1.html (справа) 


просто попробовать убить его облада- 
теля. Хотя и не факт, что это получится, 
но попытаться, тем не менее, можно. 

Игры бывают разные. Обычное де- 
ло — DeathMatch — это когда все про- 
тив всех и система подсчета «убий- : 
ственно» проста: чем больше на- = 
роду ты уложишь, тем больше ie 
очков заработаешь. А чем больше \ 
у тебя очков, тем выше ты нахо- 
дишься в списке. Весело!.. Но посте- 
пенно приедается, и тогда душа 
начинет просить чего-нибудь све- 
женького и веселенького. А такое 
есть... 

Capture The Flag (CTF) поя 
вилась Ha игровом небосклоне, 
как Rocket Launcher среди чисто- & 
го поля... это когда игроки разби- 
ваются на две команды и у каж- 
дой команды есть своя база. На 
базах расположены флаги. Задача — не 
просто убивать, а захватить вражеский 
флаг и доставить его на свою базу. 


Причем, не потеряв своего. Тут уже есть 
командный дух, плечо товарища и 
прочий патриотический момент. «Сам 
погибай, а товарища вы- 
ручай» — очень правиль- 
ная поговорка, в особен- 
чости, если товарищ во- 


—— 


› двадцатой попыт- 
1 понимаешь, что 
в одиночку вры- 


усьют, не успеешь и пикнуть. 
до всем вместе: сначала — 


iy родной фазе тоже кто-то должен 
оставаться. В общем, все непросто. Уже 
надо не только бегать„ но и думать. По- 
степенно приходит понимание, что ду- 
мать почти всегда сложнее. Но CTF не 
был бы столь популярен, если бы авто- 


ры не снабдили игру такими вещами, ко- 
торые отсутствуют в обычном Quake. 
Например, в этом варианте игры при- 
сутствуют так называемые «руны». Это 
такие магические артефакты, которые 
придают их обладателю некие свойства, 
которых лишены остальные. Они раз- 
бросаны по уровню в самых разных ме- 
стах. Руну можно взять и носить с собой. 
Если обладателя руны убивают, то она 
выпадает так же, как и рюкзак. Обладать 
двумя рунами игрок не может. Всего в 
игре предусмотрено четыре разных ви- 
да рун: 

1) Удваивает эффективность оружия. 

2) Увеличивает скорострельность. 

3) Позволяет восстанавливать игроку 

здоровье с течением времени. Время 

ИДЕТ, а здоровье растет. 

4) Делает игрока более «толстокожим» 

по отношению к внешним неприятно- 

стям и коллизиям. Мало ли, что в дороге 

случится, а с такой руной все в два раза 

легче воспринимается. 


ЧаВО (Часто задаваемые Вопросы и Ответы на них) 


1. Можно ли играть в Quake 


ternet. Возникает из-за удаленно- 


жно набирать в консоли Quake, 


провайдеры предлагают рек- 
ламные «бесплатные» часы. Са- 


через интернет из Windows 
3.х? 
Нет. 


2. Что такое консоль и где она 
находится? 

Консоль — это командная строка 
Quake. Обычно вызывается на 
экран при помощи «`» (тильда). 
Предназначена для ввода ко- 
манд и просмотра сообщений. 


3. На экране проскочило сооб- 
щение, а я не успел его 
прочитать. Могу ли я его уви- 
деть? 

Да, конечно. Откоройте консоль 
и вы его там увидите, если сооб- 
щение уже уползло, нажмите не- 
сколько раз PgUp. 

4.Что такое Lag, Ping, UDP? 
Lag — задержка, возникающая 
при передачи пакетов через In- 


сти и/или загруженности линий 
между точками. 

Ping — программа входящая в 
состав Win95 позволяющая оп- 
ределить Ёад до любого компь- 
ютера в СЕТИ. В том числе может 
использоваться для определения 
возможности игры в Quake, на 
сервере находящемся на каком- 
либо конкретном адресе. Если 
среднее возвращаемое число не 
превосходит 1000 ms, то в 
принципе играть можно, если 
больше, то можно конечно по- 
пробовать, но объективно гово- 
ря шансов у вас нет. Если вам 
лень возиться с командной стро- 
кой, то используйте QuakeSpy. 
Эта программка предназначена 
для поиска наилучших Quake- 
серверов. 

Либо Ping, команда, которую ну- 
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тогда, когда вы уже подключены 
к серверу, чтобы определить у 
кого из присутствующих, какой 
Lag. 

UDP — протокол используемый 
Quake для передачи пакетов 
данных. В принципе, этого пока 
никто не спрашивал, но ведь мо- 
гут же... :) 


5. Доктор, у меня очень боль- 
шой Lag... ЧТО МНЕ ДЕЛА- 
Tb???!!! ДОКТОР!!! 

а) Купите более быстрый модем. 
Но не советую USR x2 (56K), по 
непроверенным слухам в Quake 
сним играть — одно мучение. 
6) Напрасно вы думаете что все 
провайдеры одинаковы. Если у 
вас есть возможность выбирать, 
мой вам совет: выбирайте... Пе- 
репробуйте как можно больше, 
тем более, что сейчас многие 


мое подходящее для того, чтобы 
проверить как все будет рабо- 
тать. 

в) Если провайдер вас удовлетов- 
ряет, то попробуйте поискать 
другие сервера. Например, сов- 
сем не факт, что всем нужно ло- 
миться на QUAKE.SPB.RU. Если 
вы москвич, то там тоже начали 
появляться сервера, их надо 
только найти. Подпишитесь на 
конференцию relcom.games — 
там последнее время стали часто 
публиковать адреса новых сер- 
веров. Я завел список Российских 
серверов. Он находится здесь 
(Таблица °1) 

Для сервера QUAKE.SPB.RU объ- 
ективно (!) самый лучший про- 
вайдер — Nevalink. 

(Но это верно только для Питера) 


Ectb.TaM и еще одна вещь, которая 
требует если не отдельной статьи, то уж 
во всяком случае целого абзаца. Это так 
называемый Grappling Hook. Пред- 
ставьте себе, что ваш герой обладает не- 
ким крюком, к которому привязана 
цепь. Он может бросить его куда угодно 
— хоть в потолок, XOTb B стену, хоть 
в человека, ‘и’крюк там зацепится. 
А человек по цепи к этому крюку подтя- 
нется. Как BatMan. Так можно и из лавы 
выскочить, и ракетницу под потолком 
схватить... А еще можно повиснуть где- 
нибудь высоко-высоко и оттуда отстре- 
ливать пробегающих внизу людишек, ко- 
торые знать не знают и ведать не ведают, 
откуда их смерть настигла... Да и мало 
ли, что можно сделать при фантазии- 
то... А полезных вещей там под потол- 
ком — море, надо только наловчиться 
бросать поточнее и пространственную 
память натренировать, чтоб каждый раз 
уровень новым не казался. 

Немного о тактике. На самом деле, 
в Quake побеждает не самый сильный, а 
самый ловкий и хитрый. Если ты один 
раз узнал, где лежит QuadDamage и 
SuperHealth на каждом уровне, то иг- 
рать становится легче и веселее, а если 
ты умеешь двигаться быстро и стрелять 
точно, то нет ничего удивительного, ес- 
ли ты из простого винчестера убьешь 


г) Если все так плохо, то органи- 


er 
wa 


БНАМВЕЬЕВ 


человека с Rocket Launcher, не потеряв 
при этом этом даже 10% здоровья. Гово- 
рят, что важно уметь играть с «мыш- 
кой», мол, «мышысты круче клавиатур- 
щиков», но я вам скажу: это все вздор. 
Можно играть плохо, а можно хорошо... 
И здесь не важно, чем ты пользуешься. 
Количество получаемого удовольствия 
не зависит от используемого для этого 
способа. Главное — чтобы мог, а как и 
чем — неважно. :) 

В заключение хочу сказать, что Пе- 
тербургская компания «Невалинк» име- 
ет свой ОчаКе-сервер (quake.spb. ги), 
прийти на который может любой жела- 
ющий. Для этого необходимо иметь 
Quake, Windows 95 и быть подключен- 
ным к Internet. Если вас интересуют 
подробности, то ищите их на: 

www.ats.spb.ru/quake. 


IP адрес Port 

quake.spb.ru 26000 
quake.spb.ru 26001 
3.5194.87.251.22 27000 
194.67.99.18 26000 
194.67.99.19 26000 CTF 
193.124.133.200 26000 
195.182.128.2 26000 
195.182.128.3 26001 
194.87.251.22 26001 
194.87.251.21 26001 


СПб 
СПб 


СЛ>са quake 


Город 

Ст. Петербург 
Ст. Петербург СТЕ 
Moscow 


Moscow 


Moscow 
Moscow 
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Краткая инструкция по запуску 
Quake пля игры через Internet: 


1. Соединитесь со своим провайдером 
посредством DialUp. 


2. Запустите Quake при помощи 
Q95.bat 


3. Подождите, пока OH загрузится и пе- 
ред вами появится меню. 


4. Теперь в меню (ESC), там: 


Multiplayer 
Join A Game 
TCP/IP 


Выберите курсором «Join Game At» 
и впишите туда адрес сервера: 
QUAKE.SPB.RU 


5. Теперь Enter; если все сделано пра- 
вильно, то вы должны увидеть: 
Trying... 

Still trying... 

connection accepted 

6. Все, вы подключились к серве- 

ру. Не стойте, сейчас Вас убьют 

5). 

Тип 

DeathMatch 


CTF 
DeathMatch 


DeathMatch 
DeathMatch 

Project! deathmatch 69 
CTF 3.5 & Multiskin 1.1 
TF 


Для модемного соединения: 


зуйте, в конце концов свой собст- 
венный сервер. 


Это значит, что на сервере уста- 
новлен нестандартный вариант 
Quake. Обычно, что это за игра 
можно определить по названию 
сервера. Например, если сервер 
в своем названии содержит аб- 
бревиатуру СТЕ, то значит перед 
соединением надо запустить 
Quake с CTF патчем. 

Для установки CTF нужно проде- 
лать следующие операции: 

1. Взять здесь СТЕ 

2. Создать директорию СТЕ в уже 
существующей директории QUA- 
КЕ 

Пример: 


CAQUAKE>mkdir ctf 

3. Скопировать файл PAKO.PAK 
находящийся в архиве в только 
что созданную директорию СТЕ 
Внимание! Не перезапишите уже 
существующий файл PAKO.PAK 
4. Для запуска Quake для игры в 
СТЕ запускайте игру с ключом — 
дате ctf 

Пример: 

q95.bat -дате ctf 

5.Bce! 

6.Внимание! (еще раз) 

На сервере ОЧАКЕ.$РВ.ВУ СТЕ 
находится на порту 26001. 

Т.е. При указании адреса серве- 
ра, необходимо найти цифру 
26000 и заменить ее на 26001. 
Если при соединении вы по- 
лучаете сообщение об ошибке, 
значит вы сделали что-то непра- 
Вильно. 


Нажмите кнопку «T», и пишите, 
пишите, пишите... Потом <Enter> 


Project! — это тоже переделка 
Quake. Но в отличие от других — 
имеет отечественное происхож- 
дение. Обладает некоторыми ис- 
ключительными особенностями. 
Как то: рюкзак может взорваться 
(что логично, так как там лежат 
боеприпасы); одинарный винче- 
стер усилен и ускорен; двойной 
усилен и замедлен; ракеты лета- 
ют медленнее, что делает ору- 
жие более сбалансированным; 
все предметы (включая рюкзаки 
и ракеты) теперь могут прохо- 
дить через телепортер. 

Есть и еще масса всего, но пока 
описанию не подверглось. 


quakeppp20.zip. Скачайте себе 
этот файл. В архиве, помимо 
всего прочего, есть ОЧАКЕ- 
РРР.ТХТ. Ознакомтесь с ним и 
«все у вас получится» 

Для сетевого соединения: qukip- 
dos.zip. Там читать надо, 
README.DOC 

В случае возникновения вопро- 
сов обращайтесь ко мне. 


Во первых проверьте запущен ли 
у вас Windows 95 (МТ) и нат- 
сроен ли там интернет. Если да, 
то убедитесь что вы запускли 
Q95.bat. Если все из вышепе- 
речисленного верно, но TCP/IP 
все равно не работает, попро- 
буйте установить WinQuake. 
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оценкам, находится в 
районе 10 тысяч дол- 
ларов. Ho Virtua 
Fighter 3 этого стоит. 

Так что же изменилось 
за два с лишним года, 
прошедших с дебюта 
второй части этой се- 
рии? Первое, и самое 
очевидное - это гра- 
фика. Тут Sega поста- 
ралась на славу. Мощ- 
ность системы, кото- 
рая может опериро- 
вать более чем 
миллионом полигонов в секунду 
способна привлечь к произведению 
внимание каждого. Для сравнения: 
самая мощная сегодня домашняя иг- 
ровая система Nintendo 64 может 
похвастаться только десятой частью 
этих возможностей. Другие же систе- 
мы, включая мощнейшие персональ- 


«| ` В РОССИИ 


В чем никак нельзя обвинить Sega, так 
это в том, как она использует свои новые 
технологии. Разработав в тандеме с 
Lockhead Marteen самую мощную Ha сегод- 
няшний день систему для игровых автома- 
тов, она поставила ее себе на службу для со- 
здания ранее невозможных произведений, 
а не для перепевов старых тем с новой гра- 
фикой. И в результате, команда под пред- 
водительством Yu Suzuki снова сотвори- 
ла чудо. Многие уже наверно слышали об 
этой игре. Как-никак, именно Virtua 
Fighter положила начало всем трехмер- 
ным дракам нашего времени и до сих пор 
является настоящим примером для подра- 
жания. И вот уже третий раз подряд это 


ные компьютеры, пока не идут ни в 
| какое сравнение. Такая «сила» позво- 
лила разработчикам обратить свое 
внимание на мельчайшие детали. 
Движение глаз, волос, одежды и 
прочих «несущественных» мелочей 
добавляет дополнительный реализм 
| в эту самую реальную полигонную 
драку. Движения бойцов как никогда 
плавны и грациозны, что 
впрочем, можно было ожидать от из- 
вестных мастеров motion capture из 
5еда. Но настоящим революционным 
моментом этого произведения явля- ‚„ 
ется не то, как хорошо двигается каж- 
дый невероятно детализированный 
персонаж, а то где все это происхо- 
дит. Прощайте, квадратные арены, 
бесконечные поля и клетки. Вирту- 
альные бойцы теперь выясняют свои 
отношения, как все остальные люди, 
там, где придется. Это, конечно, пре- 
увеличение, но факт остается фак- 
том. Окружающая обстановка теперь 
играет не последнюю роль в игровом 


произведение полностью меняет наши 
представления об этом жанре. Забудьте 
обо всех других трехмерных драках — 
Virtua Fighter 3 оставляет их всех далеко 
позади. Но самое главное, нам уже не нуж- 
но ждать год или более того, чтобы по- 


лучить некое представление о том, какая 
игра была на самом деле, судя по ее пере- 
воду на персональный компьютер или иг- 
ровую приставку. Наверное, впервые в ис- 
тории отечественной индустрии электрон- 
ных развлечений наши владельцы игровых 
центров взяли на себя такую смелость при- 
везти данный high-end игровой автомат в 
Россию, стоимость которого, по разным 
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процессе. Вы можете драться на закрытой 
станции метро, когда с двух сторон вас ок- 
ружают периодически проезжающие мимо 
поезда, а с двух других сторон расположе- 
ны лестницы. Выход из вестибюля, правда, 
перекрыт стальными решетками, о кото- 
рые можно основательно побить против- 
ника. Другие уровни могут иметь неровную 
поверхность с небольшими возвышенно- 
стями и углублениями. К примеру, один 
уровень расположен на самой китайской 
стене, и вся драка происходит на ее ступе- 
нях. В общем, ни одна арена не похожа на 
другую, ни по дизайну, ни по своему по- 


строению. Но, кроме этого, пейзаж на зад- 
нем плане живет своей собственной жиз- 
нью. Как уже было сказано выше, в метро 
ездят поезда, в горах текут ручьи и идет 
снег, когда каждая снежинка прорисовыва- 
ется отдельно. Над островом в океане лета- 
ют чайки, а прибрежные волны бьются о 
берег. Описывать это можно до беско- 
нечности, но только своими глазами вы 
сможете увидеть это великолепие и внима- 
ние разработчиков к каждой детали. И вме- 
сте с новыми аренами игрокам предлагает- 
ся воспользоваться также и перемещением 
персонажей в полном 3D. Yu Suzuki, в сво- 
их лучших традициях, поставил уже вроде 


бы привычный отход 
бойцов в третье изме- 
рение на службу игро- 
ков, а не на службу ра- 
ботников отдела по 
маркетингу, чтобы 
они могли выделить 
игру из всех осталь- 
ных. Это проделано 
так. профессиональ- 
но, что можно теперь 
с уверенностью ска- 
зать, что до этой игры 
мы не видели настоя- ee 
щих трехмерных драк. ' 
Что же касается са- 
мого игрового про- 
цесса, то равных ему 
сегодня найти нельзя. 
На самом деле, если бы Sega только 
сейчас выпустила Virtua Fighter 2, эта иг- 
ра побила бы по своим игровым возмож- 
ностям все другие полигонные драки, на- 
столько она опередила свое время. До сих 
пор никому, кроме Sega, не удалось пере- 
нести все прелести лучших двухмерных 
драк в трехмерный мир без потери скоро- 
сти и точности управления последними. 
Никаких задержек между командами с 
джойстика и реакцией на это бойцов на 
экране, никаких пропущенных ударов из- 
за неточного определения столкновений 
трехмерных объектов. И теперь все эти 
качества были перенесены в полностью 
трехмерный мир и даже улучшены. Все 
выверено до такого совершенства, что уп- 
равление персонажами с помощью нажа- 
тия клавиш является продолжением мыс- 
лей игроков. То есть, между вами и самой 
игрой нет никаких препятствий. В самой 
же игре, как и следовало ожидать, каждый 
из 12 персонажей не похож на другого. Ка- 
ждый из них обладает своим собственным 
стилем, который изначально прост и дос- 
тупен каждому, но на овладение которым 
потребуется истратить достаточно много 
усилий. Искусственный интеллект был раз- 
работан так, чтобы позволить всем по- 
лучить удовольствие. Чем лучше вы дере- 
тесь, тем опаснее становятся оппоненты и 
наоборот. Это может немного расстроить 
профессионалов, которые могут наблю- 
дать, как новичок не встречает такого же 
сопротивления со стороны компьютера, 
как они. Тем не менее, этот фактор резко 
подчеркивает тот факт, что главное в дан- 


ной игре - это реакция, опыт и умения иг- 
роков, а не их знание супер приемов. Та- 
ким образом, даже создается впечатле- 
ние, что у игроков в Virtua Fighter 3 не 
существует предела совершенства, когда 
можно будет с уверенностью сказать: «я 
прошел эту игру вдоль и поперек и знаю 
ее, как свои пять пальцев». Это настоящее 
монументальное произведение искусств, 
которому еще долго не будет равных. 

Но, собственно говоря, при всех неос- 
поримых преимуществах этой игры, у нее 
есть один большой недостаток. Это ее це- 
на. Большинство залов, которые пришлось 
посетить автору статьи, не могут похва- 
статься наличием подобных дорогих авто- 
матов, как и собственно особым профес- 
сионализмом в их подборе. И станет ли 
приход Virtua Fighter 3 в российские цен- 
тры развлечений прелюдией более гло- 
бальных изменений в нашей игровой ин- 
дустрии, пока не ясно. Как это ни печаль- 
но, в этом вопросе мы слишком сильно от- 
стали от остального мира. У нас, по боль- 
шому счету, так до сих пор и нет полно- 
ценных игровых центров, где бы мы мог- 
ли всегда найти большинство новинок, 
как нет у нас и опыта работы в этой сфе- 
ре. Это позволяет владельцам уже сущест- 
вующих аркад кормить неискушенных 
российских игроков просроченным това- 
ром. Но такое положение не может про- 
длиться долго, и в один момент им всем 
придется признать, что без постоянного 
обновления ассортимента говорить о ста- 
бильных доходах в этой индустрии не при- 
ходится. Это уже давно поняли продавцы 
компьютеров, игровых 
приставок и программ 
ной продукции, и тепе 
пришла очередь за игро- 
выми центрами поме- 
нять свою политику. Бу- 
дем надеяться на лучшее, 
а пока наслаждайтесь 
тем, что уже есть сейчас. 
И Virtua Fighter 3 может 
послужить хорошим 
началом для знакомства 
игроков с современны- 
ми электронными игро- 
выми автомата- 


ми. ©. 
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верен, что многие любители 
стратегических игр для РС- 
компьютеров при упоминании 
Bungie Software недоуменно 
| пожмут плечами. Не стоит их 
спрашивать, знакомы ли они сее про- 
дукцией. Скажем, однако, компания 
отнюдь не новая, она уже успела за- 
рекомендовать себя РООМ-подоб- 
ной стрелялкой для компьютеров 
Macintosh. В рейтинге игр для этой ея Издатель: Bungie Software 
платформы Marathon (так называет- Разработчик: Bungie Software 
ся эта игра) занимала и, наверное, Тема: стратегия в реальногливремени 
продолжает занимать лидирующие Выход: май-июнь 1997 года 
та. Заметим также, что компания ae : 
внимательно следит за течени- = ющих немного изменились. Повысил- в жанр стратегии что-то свое. 
| на компьютерные игры. Ко- ся спрос на стратегические игры в pe- WarCraft Il стал значительно сложнее 
‘He ине популярности были anbHom времени. В немалой степени своих, еще немногочисленных пред- 
игры TV Им, из-под ее пера вы- шественников. Он также продемонст- 
рировал возможность сражения на 
воде. В Соттапа & Conquer реализо- 
‘ вано огромное количество разнооб- 
oe Ее еее разных миссий - OT простого патрули- 
АНА Е ТА рования берега до боев по захвату, 
ВИС удержанию и уничтожению баз про- 
ь rt. Каждый ивника. War Wind расширил ко- 
С личество рас-участников с двух до 
четырех. Red Alert является игрой на 
исторические, не совсем, правда, 
правдивые темы. 
К сожалению, развитие страте- 
гических игр реального вре- 
мени не происходит револю- 
онным путем, как это 
ло, скажем, с играми 
D Software. Стоит 
нить качество гра- 
такой параметр, 
«играбельность» 
olfenstein, Doom, 
ake, чтобы понять, 
6-7 лет игры это- 
ра претерпели 
гельные измене- 
A превратились OT 
ьно примитивных 
лок и стрелялок в 
ейшие програм- 
использующие 
пе алгоритмы 
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компьютерной трехмерной графи- 
ки — полигоны, текстуры, освещение 
и пр. Пора бы и стратегиям реально- 
го времени перестать «плыть по 
течению» и стать более совершенны- 
ми в плане графики, сюжета и интел- 
лекта военных подразделений. 

В обозримом будущем поклон- 
ники игр смогут познакомиться с иг- 
рой Myth, в настоящее время разра- 
батываемой компанией Bungie. Если 
кратко охарактеризовать ее, то это 
военная стратегия в реальном вре- 
мени, действие которой происходит в 
сказочных странах. Мир Myth слеп- 
лен из огромного количества совре- 
менных компьютерных технологий. 
Во-первых, в отличие от классическо- 
го вида сверху или изоме- 
трической npoek- 
ции, используе-_ 
мых в Warcraft Nis A 
и Command a 
& Conquer, >” J 
ИГРУ можно ха-\ 


которую можно вращать и рассмат- огненных бомб в прибрежную расти- 
ривать объекты с разных сто- _ »y | тельность — таким образом, 
рон, приближать и отдалять их. fk <<. достигается CTONPOWeHTHaA 
Так, запустив игру, вы уже не ar 42 » реалистичность происходя- 
сможете оторваться от нее — щих на экране дисплея собы- 
настолько качественной явля- Ys Sf тий. Во-вторых, при создании 
ется трехмерная графика У Myth компанией Bungie ис- 
Myth. При сражениях близ ре- 
ки будут отчетливо заметны 
брызги при попадании снарядов в 

воду, взрывы и пожары от попадания 


И! ; пользован такой же подход 


(кстати, довольно нестандарт- 
ный), что и в свое время в Quake. 
Все объекты игры и модели их пове- 


На этом кадре можно увидеть, как в воде отражаются перен: ВАющиеся вдоль 
берега ТгаГы, хотя это и не спасет их от летящей гранаты гнома.. 
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у выми персонажами и сюже- 
mak Что, этот 


‚ том. Или можно на поря- 
' док повысить интеллект 
военных подразделений. 
]По обещаниям  pa3pa- 

ботчиков, в комплект игры 

будет входить библиотека 

``, модулей, с помощью ко- 
2) \ торой одну uv Ty же мис- 
ays сию можно прохо- 
=“ дить с разными пер- 
сонажами. Дополняя 
Myth собственным ко- 
дом, можно заставлять рыца- 


» 
= 
= 
= 
Ф 
= 
» 
< 
5 
a 
=| 
fe) 
=] 
oT 
Ww 
< 
Ф 
>. 


в программах просмот-, 
ра WWW (например, | 
Internet Explorer) ona 
расширения функциональ- 
ных возможностей Web- 
страничек. При умении про- я 
граммировать можно ›-.._/^ 

реализовать огромное 
количество дополнений, а в 
результате получить другую игру с но- 


Е ке 


ваш“! sess tat оо И 
` ипаекаНе sea there took no breath Гог ие days, searching the 
MM пы: ка and temples оне Trow for MeO of unlife.” 
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(как марширующая колонна проходит по долине) 


Vikrail).. wid ь ra У 


рей самостоятельно патрулировать 
участок вдоль реки и при появлении 
противника бежать за подкреплени- 
ем. Один из авторов игры, Джейсон 
Джоунс (Jason Jones), говорит, что 
«...МУЕВ был рожден, чтобы сделать 
что-то отличное от простой погони по 
окрестностям за кем-либо». Разра- 
ботчики собираются предложить нам 
с вами совершенно другую игру, кото- 
рую роднят с Warcraft лишь две вещи: 
жанр — стратегия в реальном време- 
ни и место действия — сказочное ко- 
ролевство. При внимательном зна- 


{Wight} — 
^... and though the dwarves before Stoneheim were unshaken by ‘ee 
the wights opposite them, each knew the slow. bleeding death- ; 
fever Which awaited those who survived the battle.” 
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комстве с Myth можно заметить, что 
кое-что в ней заимствовано из War 
Наттег. Так, например, подраз- 

деление, оставшееся в живых в 


сическом посценарном режиме: пе- 
ред вами ставится конкретное зада- 
ние, выделяется некоторое количест- 
во армий, а дальше... поступайте на 
свое усмотрение. Управление пер- 
сонажами на лету позволяет 60- 
лее детально рассматривать 
бои с разных сторон и конт- 

ролировать их. На сегод- 
няшний момент реализована 
возможность рассматривать с 
16 различных точек. В окон- 
чательной версии раз- 
работчики обещают 
‘ увеличить также и KO- 
р» личество точек обзора. В иг- 
2) ре удачно сочетаются рас- 


ренностью мож 
верждать, что 
Myth станет законодателем 
мод и в персонажах игры. В 
сражениях принимают участие 
большое количество подразде- 


ы Se 
лений — лучники, гномы... 4h тровая и полигонная гра- 
вместо классических \._ фика, поэтому игра не бу- 
монстров: орков, ске- Sec дет чрезмерно 
летов, демонов, пришед- тормозить. 


ших из игр класса D&D (например, 
Heroes of Might and Magic); в Myth 
также участвуют еще пока неизвест- 
ные игровой общественности Энты 
(Ents), Махиры (Mahir), Вайты 
(Wights). Если с Му предстоит ко получить совер- 
встретиться еще не раз (разумно — шенно неправильное 
предположить, что так оно и буде построение, при ко- 
то эти персонажи станут столь же по- тором лучники по- \ 
пулярными и любимыми, как и участ- 
ники Dragon & Dangerous. 

Действие игры Myth, как уже го- 
ворилось, происходит в некоторых 
сказочных странах, постоянно пере- 
живающих светлые и темные циклы 
звития. В настоящем периоде до- 
рует зло, а Силы Добра, управ- 
вами, сражаются против раз- 
й, Падших Лордов и их леги- 
EHNA построены в клас- 


В Му пересмотре- 
на функция выделения в 
группу (в Warcraft, напри- 
мер, выбирая лучников 
и рыцарей, можно лег- 


и, поэтому, прак- г 
есполезны). В 


интеллектуаль- 
ения стараются 
ответствующее 

например, гномы 


сохранить 


расположение, 
для рукопашной схватки — впереди, а 
лучники для обстрела противника — & 
поодаль за ними. 


asi'Ah (fir Bolg) 
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ig and their fared bawmen inta the Light was forged by 3 
ind Caliban during the 


Помимо компании из несколь- 
ких миссий, в Myth предусмотрены 
отдельные сценарии, причем часть из 
них адаптирована для индивидуаль- 
ной игры, а некоторые другие сцена- 
рии, такие, как Assassin, Capture the 
Flag, King of the Hill, лучше смотрятся 
в коллективной игре. 

В играх с несколькими участни- 
ками можно создавать комбиниро- 
ванные армии из Сил Добра и войск 
Падших Лордов. Проходить уровни 
Myth можно по локальной сети, мо- 
дему или Internet. 

Итак, остается подвести итог. Ав- 
торы наобещали слишком много — 
новую графику, новый подход, гибкие 
возможности для расширения игры... 
Успеют ли, смогут ли они завершить 
свою работу в срок? Ответ на этот 
непростой вопрос дать сложно. 

Наблюдения показывают, что 
когда о программном про- 
дукте говорят очень мно- 

_ Го он опаздывает 
чала на месяц, за- 
ча полгода, за- 
Не будем 
пессими- 

ких прогно- 
а лучше немного 
ждем и посмот- 
... Если хотя бы 
треть из обещанных воз- 

можностей компания Вип- 
Gie реализует, тогда вывод од- 
нозначен — откладывайте все 
предыдущие имеющиеся у вас 
игровые компакт-диски, . 
покупайте Myth и... впе- №. 
ред к победе! 
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трана игр» и другие игровые издания 
не раз обращались к рассказу о джой- 
стиках. Внимательный читатель навер- 
няка помнит статью «Джойстик будуще- 
го» в августовском номере журнала, в 
которой подробно рассказано об исто- 
рии создания джойстиков, их разновид- 
ностях, о новых разработках ведущих фирм. В 
этой статье мы даем обзор джойстиков, которые 
сегодня можно купить в российских магазинах. В 
этом материале не будет пространных рассужде- 
ний о том, почему слово «joystick» переводится 
как «палочка удовольствия», зато мы постара- 
емся дать практические рекомендации, необхо- 
димые при выборе и покупке джойстика. 

Все джойстики можно разделить на 3 услов- 
ных группы: 

а) рукоятки, от которых и пошло название 
«joystick»; 

6) ручные панели управления, называемые 
«game pad» (геймпад), ими комплектуются все 
игровые TV приставки; 

в) манипуляторы для управления автомоби- 
лем. Как правило, это руль с педалями или без. 

Прежде чем покупать джойстик, необходимо 
определить, в какие игры вы собираетесь играть. 
Любителям симуляторов просто необходимо 
иметь джойстик-рукоятку. Причем симулятор 
может быть не обязательно авиационный, но и 
космический или автомобильный. Управлять 
подводной лодкой или военным кораблем также 
намного удобнее при помощи джойстика, чем 
клавиатуры. Однако в играх других типов исполь- 
зовать рукоятку практически невозможно. Джой- 
стики для симуляторов выпускаются в самом раз- 
ном исполнении. На самых простых, а следова- 
тельно, самых дешевых рукоятках всего две 
кнопки: кнопка ведения огня и кнопка пере- 
ключения оружия. Такие джойстики вполне под- 
ходят для игр с простым управлением. Мы не бу- 
дем описывать их в обзоре, но перечислим 
лучшие из них: Microsoft Sidewinder, Logitech 
WingMan, Gravis BlackHawk, Dexxa Joystick. В 
большинстве симуляторов для управления задей- 
ствуется почти вся клавиатура. Для таких игр по- 
дойдут джойстики с 4-мя и более кнопками. На 
самых дорогих моделях более 10 кнопок, кото- 
рые могут выполнять функции 20 клавиатурных 
клавиш. 

В автомобильных симуляторах (проще, гон- 
ках) лучше использовать руль. Одни фирмы вы- 
пускают руль в комплекте с педалями газа и тор- 
моза, другие заменяют педали кнопками. 

Самый универсальный джойстик - gamepad. 
Не случайно все телевизионные игровые при- 
ставки комплектуются именно им. Геймпадом 
можно играть практически во все игры. А в «дра- 
ках» и спортивных играх он просто незаменим. 

И еще одно важное замечание: прежде чем 
покупать джойстик, убедитесь, что вам есть куда 
его подключить. Большинство джойстиков под- 
ключается в специальный 15-пиновый порт на 
звуковой плате. Некоторые дорогие модели под- 
ключаются в клавиатурный порт, а клавиатура, в 
свою очередь, подключается в джойстик. 

Все джойстики оценивались по 10 бальной 
шкале. Первая оценка — общая, она показывает 
эргономичность, надежность, функциональность 
джойстика. Через дробь — вторая оценка, соотно- 
шение цены и качества (грубо говоря, насколько 
«дешево» и «сердито»). Ведь большинство из нас 
при покупке руководствуется именно такой 
оценкой. 
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Advanced Gravis 


PC GamePad 


Традиционный GamePad от американской фирмы 
Advanced Gravis. Незаменим для спортивных игр и фай- 
тингов. На этом джойстике 6 кнопок и крестовина, причем в 
крестовину можно вставить специальный рычажок, кото- 
рым очень удобно упра- 
GRAVIS влять перемещением. В 
Se anemia комплект с джойстиком 
syed даются несколько шара- 
варных игр и дополни- 
тельный софт для калиб- 
ровки (хотя этим джой- 
стиком вполне можно 
пользоваться и без допо- 
лнительной настройки). 
Интересно, что он адаптирован и для левшей. Достаточно 
перевернуть его вверх ногами и переключить специальный 
переключатель, и крестовина окажется справа, а кнопки 
т Цена $30. 
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Advanced Gravis 


GamePad Pro 

Новая разработка от Advanced Gravis. У джойстика очень удобная форма (заимствованная, кстати, у джойстика для Sony 
PlayStation). На нем есть крестовина и 10 кнопок: 4 основных справа, 4 боковых и 2 кнопки управления. Очень важно, что 
в GamePad Pro можно подключить второй джойстик и играть вдвоем. Прилагающийся софт под Windows 95 позволяет 
запрограммировать любые клавиши клавиатуры и даже комбинации клавиш под кнопки джойстика. Джойстик подключает- 
сяв 15-ти пиновый гейм- порт. Цена $70. 


Thrustmaster, Inc. 


Phazer Pad 


Американская компания Thrustmaster попыталась засунуть в этот геймпад все, что только можно. 6 программируемых 
кнопок, 2 программируемых переключателя для программирования кодов, специальное колесо для управления враще- 
нием, переключатель автоматического ведения огня, возможность подключения второго джойстика. Phazer Pad, пожа- 
ny, наиболее универсальный из всех геймпадов. Стоит отметить чрезвычайно удобный интерфейс программирования 
кнопок. Конечно же, в комплекте есть весь необходимый софт под DOS и Windows95 пля программирования. Цена $80. 


Microsoft 


SideWinder GamePad 


Пожалуй, это самый совершенный из геймпадов. Ошеломляющий дизайн и многофункциональность заслуживают самой 
высокой оценки. Целых шесть программируемых кнопок плюсдва шифта. Все кнопки полностью программируются, мо- 
жно программировать комбинации кнопок и различные коды, что немаловажно для файтингов. В этом геймпаде есть 
специальный порт для подключения второго джойстика. Причем, можно соединить 4 геймпада в цепь и играть вчетве- 
ром. К джойстику прилагается весь необходимый софт для настройки и программирования кнопок. Требуется Windows 
95.Цена $80. 
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Logitech 


WingMan Extreme 


Наверное, это самый популярный джойстик. При доступной цене он достаточно функционален. Рукоятка повторя- 
ет штурвал истребителя. На ней удобно расположен 4-х позиционный переключатель, предназначенный для пере- 
ключения видов из кабины (так называемая «шляпа»). Четырех дополнительных кнопок и клавиши ведения огня 
вполне достаточно для управления как простыми космическими симуляторами, так и такими «монстрами», как Е- 
ai A AH-64 Longbow. Одним словом, приличное качество по доступной цене. Цена $60. 


Logitech 


= 
WingMan Warrior 
Новый джойстик oT Logitech. Смелая попытка приспособить джойстик под ВООМ-образные игры. He знаю, надо 
быть фанатом джойстика, чтобы играть им в Duke Nukem 3D или Quake. Однако для авиационных симуляторов 
WingMan Warrior более чем подходит. Рукоятка полностью повторяет рукоятку WingMan Extreme. Отличие в 
том, что на платформе расположена ручка, позволяющая поворачиваться на 360 градусов. Джойстик позволяет уп- 
we также килевым рулем и скоростью. Ho цена Ha WingMan Warrior ($120) явно завышена. 
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DESIGNED FOR 


хх (ФИРМА "АКЕППА" —— 
представпяет новинку от “Ubi Soft 


EN TE RT ALN ME UN. TT 


Ппанета гибнет. 

На поспеднем упетающем 
космическом корабпе остапось 
всего одно место. Чтобы занять его 


Вы допжны победить в гонке... 


® УПИВИТЕПЬНОЕ КАЧЕСТВО ГРАФИКИ: 
640х480 точек, 16 мпн. цветов одновременно, 
при этом все картинки рассчитываются в 
реапьном времени со скоростью 32 кадра/сек. 
(go 60 кадров/сек. при испопьзовании 
графической карты с 30 ускоритепем)! 


@ НЕОГРАНИЧЕННЫЕ ВОЗМОЖНОСТИ 
ППЯ КОППЕКТИВНОИ ИГРЫ: 
Игра по сети, по модему, с испопьзованием 
прямого соединения. Возможность игры вавоем 
на одном компьютере (при этом экран монитора 
разаепен nononam). И наконец коппективная Uepa 
в Internet (ппанируется даже проведение 
чемпионата мира по 'pod'). 


@ МИНИМАЛЬНЫЕ СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
Windows 95, Pentium 100Mhz 
(рекомендуется Pentium 120Mhz unu ММХ), 
16Mb RAM, 1 Mb Video, 2x CD-ROM, 


oo О звуковая карта совместимая с Windows 95. 


©1997 Ubi Soft Entertainment. Права на игру 'pod' принадпежат компании Ubi Soft Entertainment. 
Экскпюзивные права Ha распространение русской Bepcuu 'pod' в России, CHI, Патвии, Питве и Эстонии 


принадпежат фирме "Акеппа". Тепефон (095) 242-0323, факс: (095) 242-8898. 


Thrustmaster, Inc. 


Top Gun 


Thrustmaster, Inc. является общепризнанным лидером в производстве дорогих, высококласс- 
ных джойстиков. Недорогая модель Top Gun отличается безупречным качеством исполнения и 
надежностью. Не зря она носит гордое имя Тор Gun. Рукоятка крепится на тяжелой платформе 
и повторяет штурвал истребителя Е-16. Резиновая манжета вокруг рукоятки придает вращению 
упругость и делает управление более реалистичным. На рукоятке 4-х позиционный пере- 
ключатель, клавиша ведения огня и 3 дополнительных кнопки. В целом, джойстик оставляет са- 
3/9 приятные ощущения. Цена $70. 


Microsoft 


SideWinder 3D Pro 


Microsoft SideWinder 3D Pro можно смело назвать самой удачной покупкой. 

Предыдущая 2-х кнопочная модель джойстика Microsoft SideWinder быстро завоевала попу- 
лярность благодаря отличному качеству, надежности и симпатичному дизайну. Новый 
SideWinder 3D Pro поражает своей универсальностью и количеством выполняемых функций. 
На рукоятке расположен 8-ми позиционный переключатель видов из кабины, кнопка ведения 
огня и 3 дополнительных кнопки. На платформе 4 программируемые кнопки. Удобно и то, что 
рядом расположен рычаг управления скоростью. Но самое главное, на что обращают внимание 
создатели джойстика, это возможность поворота вокруг собственной оси (рукоятка поворачива- 
ется в 3-х плоскостях: вправо-влево, вперед-назад и вокруг своей оси). Цена $80. 
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CH Products 


F-16 Flight Stick 


Американская фирма CH Products входит в тройку ведущих производителей джойстиков (двое 
других — Thrustmaster тс. и Advanced Gravis). Эта фирма выпускает более 30 видов раз- 
личных манипулятор для РС. Джойстик Е-16 Flight Stick сделан очень добротно, качественно, HO 
весьма скромен по своим возможностям. У него всего 4 программируемые кнопки. Рукоятка 
сделана из легкой пластмассы, что, конечно же, не является преимуществом. Цена $70. 


CH Products 


F-16 Combat Stick 


Более совершенный джойстик, чем F-16 Flight Stick. Фирма-производитель считает его своим 
лучшим детищем. И, надо сказать, не зря! Джойстик способен выполнять 14 различных функций. 
На джойстике 6 кнопок и два 4-х позиционных переключателя. Для полноты ощущений Е-16 ре- 
комендуется использовать вместе с дополнительным устройством под левую руку — CH Pro 
Throttle, которое дает использовать дополнительно 20 функций и возможность программиро- 
вания кнопок. F-16 Combat Stick — первоклассное устройство для любителей авиационных си- 
Wg Poe: Цена $120. 


CH Products 


Pro Throttle 


Pro Throttle - это авиационный манипулятор под левую руку. В боевом самолете управление 
полетом и стрельбой выполняется при помощи штурвала, а в левой руке ручка газа. Функции 
ручки газа и выполняет Pro Throttle. Кроме того, на джойстике 4 четырехпозиционных пере- 
ключателя и 4 кнопки. Джойстик способен выполнять 20 функций. А если к нему вы подключите 
другой джойстик, то вы сможете увеличить количество функций до 35 и полностью перепрограм- 
мировать все кнопки на ваш вкус. Одним словом, если у вас есть лишние $150, то вы без труда 
сможете максимально имитировать управление настоящим боевым самолетом. Поверьте, ощу- 
39 получаемые от игры с Pro Throttle, того стоят! Цена $150. 


ThrustMaster, Inc. 


F-22 PRO 


Новый джойстик от Thrustmaster F-22 PRO смело можно назвать лучшим джойстиком из всех 
существующих. Рукоятка полностью повторяет штурвал истребителя F-16 Falcon. Она крепится 
на массивной металлической платформе. Благодаря резиновой манжете в основании рукоятка 
вращается достаточно упруго. На рукоятке 4 четырехпозиционных переключателя. Рядом 3 про- 
граммируемые кнопки и двухпозиционный триггер ведения огня. В основании рукоятки — пере- 
ключатель переговорного устройства. Всего джойстик выполняет более 20 функций, причем все 
кнопки можно перепрограммировать и запомнить эту программу. Джойстик подключается в 
клавиатурный и гейм- порт. Е-22 РВО поддерживают практически все симуляторы. Цена $220. 
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ThrustMaster, Inc. 


F-16 Flight Control System 


Внешне F-16 FLCS выполнен точно так же, как и F-22 PRO. Ha Hem Te же кнопки. F-16 FLCS выпол- 
няет также более 20 функций. Но отличия есть. У F-16 FLCS пластмассовая, а не металлическая 
платформа. F-16 FLCS не запоминает последней программы для кнопок. Все остальное полно- 
стью совпадает, а цена на $20 дешевле. 

Одним словом, первоклассный джойстик, но без дорогостоящих излишеств. Цена $200. 


Advanced Gravis 


Thunderbird 


Очень неплохой джойстик. Ha широкой устойчивой платформе установлена небольшая рукоятка. 
На ней 8-и позиционный переключатель. Четыре удобно расположенные кнопки. Слева на плат- 
форме рычаг управления скоростью. Kak и все джойстики от Advanced Gravis, этот джойстик под- 
ходит практически ко всем играм, проблем с настройкой просто не существует. Джойстик обес- 
печивает простое, удобное управление. Недостаток — чересчур легкая рукоятка выглядит несколь- 
ко разболтанной. Цена $80. 


Advanced Gravis 


Firebird 2 


Это, пожалуй, лучший джойстик от Advanced Gravis. Джойстик традиционно для Gravis выполнен 
на широкой платформе. Благодаря множеству различных кнопок и переключателей, Firebird 2 
выполняет более 20 различных функций. Фактически, джойстик полностью заменяет клавиатуру 
и способен управлять самым сложным авиационным симулятором. На рукоятке 8-ми позицион- 
ный переключатель, 13 программируемых кнопок, рычаг управления скоростью. Джойстик под- 
ключается в гейм-порт и в клавиатурный порт. В комплект входит диск с необходимыми утилита- 
ка играми. Первоклассное устройство! Цена $120. 


CH Products 


Force FX 


В декабре 1996 года фирма CH Product выпустила революционный джойстик. О новейшей техно- 
логии 1-Рогсе известно давно, но, кроме выставочных образцов, она нигде не использовалась. Тех- 
нология 1-Рогсе обеспечивает наличие обратной связи между действием в игре и джойстиком. 
Представьте: вы играете в любимый Descent и, стреляя, вы получаете мощную отдачу в руку; вы 
едете на автомобиле, и вашу руку трясет на неровной поверхности. Все это реально происходит 
при игре с CH Force FX. На джойстике 2 четырехпозиционных переключателя и 4 кнопки. Джой- 
стик поддерживают игры: Descent 2, Need for Speed Gold, JetFighter 3 и многие другие. Подоб- 
ный джойстик выпустила и фирма - конкурент ThrustMaster, но ни один, ни другой пока He поя- 
вились в России. Цена $250. 

*/* 


ThrustMaster, Inc. 


Formula T2. 

Первоклассное устройство. Formula T2 — это руль и педали. Руль диаметром 30 cm обтя- 
нут мягкой пористой резиной. Он крепится к столу струбциной и поворачивается на 260 
градусов. Руль поворачивается с некоторым усилием, что придает управлению макси- 
мальный реализм. Справа на платформе две кнопки и рукоятка переключения скоро- 
стей. На другой платформе установлены педали газа и тормоза. От игры с Formula T2 
остаются самые приятные воспоминания. Тем более, что для настройки не требуется ни- 
какого софта. Просто подключите руль в гейм-порт и откалибруйте так, как требуется в 
игре. Formula Т2 поддерживается практически всеми известными гонками. Цена $210. 


ThrustMaster, Inc 


Grand Prix 1 


ThrustMaster после Formula Т2 решил сделать манипулятор для гонок попроще. 

Grand Prix 1 - это та же самая Formula Т2, только без педалей. Функции педалей газа и тормоза 
выполняют две кнопки, установленные на руле. Нет также и рукоятки переключения скоростей. 
Все остальное в конструкции руля заимствовано у Formula Т2. А разница в цене существенная — 
более $50. Хорошее качество по разумной цене. Цена $150. 
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\ пять он! Боже, как A 
его ненавижу! Как его 
настоящее имя, кто он 
— мужчина или женщина, тинэйд- 
жер или дряхлый старик? Это я 
вряд ли смогу узнать. Но кое-что 
известно точно — более подлого 
и вороватого субъекта в этом 
мире мне еще не попадалось. И 
зачем мы пустили его в нашу иг- 
ру! Пока мы со стариной Джо, ис- 
текая кровью, бились с монстра- 
ми, он увел из-под самого носа 
честно завоеванные трофеи и 
скрылся в дальней комнате. Но, 
чу! Там же тупик! Скорее пере- 
кроем путь к отступлению: Джо 
остался у двери, а я бросаюсь 
внутрь. Вот и OH - заметался, вы- 
ставил вперед Магический По- 
сох. Но правда-то на нашей сто- 
роне и грядет час расплаты...» 
Тем, кто уже приобщился к 
магии многопользовательских 
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игр (MUG), хорошо знакомы по- 
добные переживания. Игрок со 
стажем, поднаторевший в сраже- 
ниях с ведомыми искусственным 
интеллектом (Al) врагами, давно 
пришел к выводу, что человек - 
действительно 
царь природы, а 
все усилия созда- 
телей игр по 
улучшению Al ма- 
лоэффективны. 
Действия врагов в 
99% случаев пред- 
сказуемы, побеж- 
дают они зачастую 
грубым навалом - 
ни тебе манев- 
ров, ни настоящей 
подлости, ни по- 
лета стратегической 
мысли. Другое дело хит- 
рый и коварный собрат по 
разуму — после победы в хо- 
powem deathmatch; 
чувствуешь себя HacTo 
щим Master’om of Might 
and Magic! Особое очаро- 
вание групповой игре при- 
дает возможность получить 
в нужный момент поддерж- 
ку от друга или, наоборот, 
заманить наивных геймеров 
в заранее созданный по сво- 
ему вкусу мир. А как при- 
ятно вспомнить о про- 
шлых баталиях в непри- 
нужденной беседе с нео- 
фитами MUG или проде- 
монстрировать своей де- 
; вушке собственный «по- 
зывной», украшающий 


ем о победителе турнира 
по Warcraft Il... 


arate © 
Хх { страничку Web с сообщени- 
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Как видим, причин играть с 
людьми, а не с Al, более чем до- 
статочно. Первые МУС'’и появи- 
лись еще задолго до эры 


Windows и представляли собой 
текстовые версии игр в кли- 


MORAN DUR 
NEMESIS 


ент-серверной архи- 
тектуре. Многие из них 
живы и до сей поры, на- 
пример, социально напра- 
bie игры TinyMUD и 
terMUD, ролевые - Diku 
and Amber-MUD и т.п. MU в 
их названии означает, есте- 
ственно, многопользователь- 
ские, а вот D имеет несколько 
расшифровок, самая употреби- 
тельная — Dungeons (Подземе- 
лья). Впрочем, сегодня эти игры 
уже, скорее, экзотика... 

Все или, уточняя для педан- 
тов, почти все современные ком- 
мерческие игровые продукты (от 
стрелялок и гонок до ролевиков 
и стратегий) изначально много- 
пользовательские. Либо Setup, 
либо главное меню содержат 
притягательную строчку о выбо- 
ре такого режима. И если с жела- 
нием опробовать эту возмож- 
ность все более-менее понятно, 


то техническая сторона дела не- 
редко вызывает вопросы. 

Итак, по порядку — от прос- 
того и дешевого к сложно- 
му и дорогому! 


Для старта 
многопользо- 
2YXEL 
вательского Ами. 
режима иг- Wane eg ese" 
ры необхо- 


ovum KOH- 
такт хотя бы еще с одним игро- 
ком. Самый простой и, главное, 
почти бесплатный способ объе- 
динить компьютеры для запуска 
MUG -— это соединить их непо- 
средственно. Покупаете нуль-мо- 
демный кабель подлиннее (око- 
ло 5 долларов), находите свобод- 


ный последовательный 
порт на каждом компьюте- 
ре, втыкаете и выбираете в 
меню что-то вроде «Прямое 
Кабельное Соединение». За-^ 
тем один игрок создает 
а другой, дождавшись 
присоединяется. Все, проце@ 
шел! Некоторые игры, напри= 
мер, Diablo, позволяют объеди- 
нить таким способом до четырех 
участников. Впрочем, это уже до- 
вольно непростой процесс и ре- 
комендуется самими разра- 


(в реальном мире аптечки, ко- 
нечно, тоже работают, но более 
медленно и не столь эффектив- 

но). Другая разновидность 
команд- 
ной игры - 
это режим 


о >” «hot-seat», 


я. ==> / внем для иг- 
}’ ры вдвоем не- 
обходим всего 
один компьютер. 
Поддерживают его, в основном, 
стратегии и fighting’. 
Следующая ступень по сло- 
жности аппаратного o6ec- 
печения и затратам — это связь 
на заметно большее расстояние 
посредством локальной сети 
(LAN). Готовая локальная сеть 
предприятия — отличное место 


для бесплатных встреч на вирту- 


альном поле брани. Этот вари- 
ант самый дешевый — бес- 
платный. Но если среди 
партнеров по 
развлечениям 
нет начальника 
или сетевого адми- 
нистратора, то чаще 
всего игроки преследуются, 
третируются, а игры иско- 
реняются! Но, к счастью, 
— привилегия не толь- 
ко лишь офиса или учеб- 
ного заведения. Вот при- 
мер жизненной смекалки 
россиян. В доме, где живе 


ботчиками только для техничес- 8 


ки продвинутых пользова- 
телей. Некоторым не- 
достатком такого 8 


игроков 
является 
вероятность 
вступления в 
тесный фи- 
зический кон- 3 
такт вне вирту- & 
ального игрового ` 
поля. А это может 


привести к нежела-. 
тельным травмам “” 


фанатика Duke 
Nukem 3D из 
разных подьез- — 
дов (один из” 
них, кстати, 5% 
симпатичная 
девушка). И 
единственная 
проблема, 
что у них оста- 
лась — это со- 
седка с ножни- 
цами, покушаю- 


перед ее окном кабель. Затраты 
на такую связь - единовремен- 
ные и заключаются в приобрете- 
нии самых недорогих Ethernet 
карт по числу объединяемых 
компьютеров (цена 17-25 долла- 
ров за штуку) пары 3arny- 
шек-терминаторов (по 1 долла- 
ру), разъемов (по одному на ма- 
шину, 1,5-2 доллара/штука) и ка- 
беля (с необходимым запасом, 
ценой 0,5-0,8 доллара за метр). У 
карт, разъемов и кабеля должен, 
разумеется, совпадать тип ис- 
пользуемого соединения: ВМС, 
ТР... В пределах одного дома 
обычно достаточно соединиться 
тонким коаксиальным кабелем, 
а для воздушной линии между 
домами потребуется уже тол- 
стый коаксиальный кабель. Для 
такого варианта LAN 
< связь между сосед- 
ha Аними домами - ec- 
СФАтественный Ффи- 
АА зический пре- 
дел. Из-за зату- 


составляет 
50-300 метров (в 
зависимости от ис- 
пользованных компонен- 
тов). Увеличить 
это расстояние 
можно при по- 
мощи репите- 
ров, но это удо- 
вольствие до- 
рогое (может 
дойти до 1000 
долларов) и в 
техническом 
плане реализу- 
ется с трудом. 
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Альтернативой для настоящих 
технических эстетов, располага- 
ющих деньгами, может стать по- 
строение беспроводной сети. В 
этом случае для передачи ин- 
формации используется радио- 
сигнал. Дальность связи состав- 
ляет до нескольких километров, 
но цены... При всех трудностях 
построения собственных сетей 
труд будет оправдан хотя бы 
тем, что такая сеть независима, 
эксплуатация ее бесплатна, и те- 
лефоны у всех «скованных од- 
ной цепью» свободны. A, значит, 
родные и близкие не 
ворвутся в самый 
ответственный 
момент с требо- 
ванием неме- 
дленно осво- 
бодить теле- 
фон! 

Если же 
телефон нахо- 
дится в полном 
вашем распоряже- 
нии или как-то еще * , 
эта проблема ула- & { 
жена (к примеру, № # 
вы сами платите . bs 
по счетам), то дос- | { т 
тупен еще один, ¥ 
наиболее широко : 
распространенный 
способ «войти в контакт» — 
установить модем. Это уст- 


«АЯ 


ройство обеспечивает преобра- ^ 


зование цифрового сигнала 
компьютера в аналоговый сиг- 


МАЙ, 1997 СТРАНА ИГР 


66 


нал, передавае- 
= мый по теле- 
фонной сети. Мо- 
демы на концах теле- 
фонной линии обес- 
печат необходимое 
взаимодействие меж- 
ду двумя игроками. По 
сравнению с LAN, та- 
кая связь на легендар- 
ных российских линиях 
более медленная и не- 
стабильная. Однако во- 
прос дальности в этом 
случае снимается — тео- 
ретически BO3MO- 
жен контакт с лю- 
бым пользова- 
| телем, до KOTO- 
_| рого можно доз- 
51 вониться. — Разброс 

цен на модемы весь- 

* ма велик: от 20 до 

500 долларов, но 
зачастую, заплатив по мак- 


же скорость и надежность рабо- 
ты куда важнее. В отличие от 
коммуникационных программ и 
браузеров, для многих игр суще- 
ствует минимальная скорость об- 
мена данными, ниже которой 
опускаться нельзя из-за резкого 
ухудшения «играбельности». 
Требования стратегий к это- 
му параметру скром- 

нее, а имитаторы наи- 
| более привередли- 
Ре вы. Если пропуск- 
ная способность 


минимум, то пакеты дан- 
ных о передвижениях и 


симуму, не получишь адек- действиях врага 
ватного разнице в цене с теряются. Так 
дешевой моделью что можно 


выигрыша в ра- 
боте. В чем же дело 
и как выбрать именно 
то, что нужно игроку? 


увидеть его уже в 
опасной близости, 
целящегося пря- 
< мо в серд- 


По конструкции це... Чтобы 
модемы делятся на обезопасить 
внешние и внут- АК) вого. себя от подоб- 


ных проблем, 
не покупайте 
модели со скоро- 
стью менее 9600 
бод. Для сегодняш- 
них игрушек они не подходят. Ис- 
ходя из нашего опыта много- 
пользовательских сражений «по 
телефону», скорость 14400 бод — 
это пока еще хороший выбор по 
соотношению цены и производи- 
тельности (от 60 долларов). Тот, 
кто живет не только сегодняш- 
ним днем и, само собой, распо- 
лагает средствами, предпочтет 
модель 28800 бод и не ошибется 
(а потратит около 100 и более 
долларов). 

Но быстрый модем, как это 
ни странно на первый взгляд, не 
является гарантией предельно 
высоких скоростей обмена. Даже 
если на обоих концах линии под- 
ключены модели, рассчитанные 


ренние. Пос-! 
ледние не- 
много дешев- 
ле, но для повышения 
_«эргономичности» ра- 
бочего места игрока 
рекомендуем все-та- 
ки внешнюю модель. 
Давно замечено (и 
проверено самими авторами), 
что вид мигающих огоньков на 
панели действует успокаи- 
вающе. Кроме того, за- 
висание внешнего 
модема не при- 
» водит к зави- 
= санию всего 
’ компьютера. 
Но огоньки 
хоть и важ- 
ны, они все же 
не главное. Воз- 
” можность установ- 

ления связи, а так- 


на 28800 бод, но с несовпадаю- 
щими стандартами (например, 
\.34 и V.fc (fastclass)), то связь 
они установят лишь на 14400 
бод. Причина в том, что из-за 
возникшей несовместимости бу- 
дет использован более старый 
стандарт V32.bis, поддерживае- 
мый всеми устройствами и пред- 


полагающий именно 
14400 бод! Другой 
причиной для ра- 


зочарования может 
стать неверная на- 
стройка параме- 
тров СОМ порта 
компьютера. 
Обыч-но модем в 
несколько раз сжимает 
данные перед их отправкой (на- 
пример, по стандарту V.42bis 
или протоколу MNP5 до трех- 
четырех раз) и поэтому пропуск- 
ная способность последователь- 
ного интерфейса должна во 
столько же раз превосходить ско- 
рость модема. Следовательно, 
стандарт V.42bis при 14400 бод 
требует установки скорости пе- 
редачи последовательного порта 
в 57600 бод. Сделать это, напри- 
мер, в Windows95 легко: в Кон- 
трольной Панели выберите «Сис- 
тема», а в ней во вкладке Уст- 
ройства — Свойства Последова- 
тельного порта. Закладка «Пара- 
метры порта» расскажет все об 
установленных зна-чениях и поз- 
волит их изменить. 

Впрочем, надежность свя- 
зи иногда важнее скоро- 
сти, особенно у нас. Поэ- 
тому еще одной 
причиной огорчения на 
зашумленных линиях 
могут стать повторяю- 
щиеся разрывы связи 
без каких-либо види- 
мых причин. Только 
разыграешься, и 
начинай все сначала! 
Возможно, виновник 
неудачи — модем, который при 
появлении шумов не снижает 
скорость передачи данных, а 
просто «кладет трубку». Предот- 
вратить это возможно включени- 
ем функции автоповтора. Стан- 
дартной команды для этого не 


предусмотрено (чаще всего го- 
дится AT%E1), так что придется 
заглянуть в описание. Как это ни 
скучно, но инструкцию к модему 
полезно хорошо изучить, особен- 
но в части команд, задания и со- 
хранения установок для конкрет- 
ной модели. При этом всегда на- 
до помнить, что игры — особая 
категория программ. Многие из 
них требуют непрерыв- 
ного потока 
данных, а 
потому ал- 
горитмы 
сжатия, кор- 
рекции оши- 
бок, прекрас- 
но работающие 
с электронной 
почтой и другими программами, 
могут вызывать сбои многополь- 
зовательского режима. В 
руководстве по эксплуата- 
ции модема необходи- 
мо найти, как от- 
ключаются ненуж- 
ные функции. А в 
описании, прила- 
гаемом к легально 
купленной игре - ка- 
кие из них требуется 
убрать. 

Выбирая модем, 
полезно принять во вни- 
мание, сертифицирован 
ли он в нашей стране и ка- 
ковы резуль- 


таты те- 
стирования, прове- 
денного на реальных российских 
линиях связи. Помимо скорост- 
ных показателей, правильно по- 
строенные тесты также проверя- 
ют, насколько уверенно модем 
набирает номер, различает ли 


BbI3bIBHOU тон на линии, не оши- 
бается ли с сигналом «линия за- 


нята». Хорошие отзывы в прессе 
имеют устройства фирм 2УХе, 
USRobotics, Motorola, Zoom, 
GVC, но цены Ha некоторые из 
них в 1.5-2 раза выше средних 
рыночных. 

Так что, хороший модем 
для многопользовательских игр 
— это широко распространенная 
Науез-совместимая модель, сер- 
тифицированная для российских 
линий связи, со скоростью не ни- 
же 14400 бод и поддержкой стан- 
дарта передачи данных не 
ниже V32.bis. 
Обзаведясь моде- 
мом и вдоволь 
попутешествовав 
по ВВ$ и любитель- 
ской сети FIDO, ло- 
гичным следующим шагом ста- 
нет приобщение к удивитель- 
ным возможностям Интер- 
нет. Сражения в глобальной 
Сети — это, пожалуй, своего 
рода Всемирный чемпионат 
или Олимпиада. О самих иг- 
рах, необходи- 


MOM про- 
граммном 

обеспечении 
(например, 
KALI), об услугах серверов ком- 
паний-производителей мы рас- 
скажем в следующем номере 
журнала. Сейчас же продолжим 
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тему «расширения круга обще- 
ния» и связанных с этим затрат. 
Интернет - вещь далеко не 
бесплатная. Деньги на ее содер- 
жание поступают из отчислений 
рекламодателей, спонсорских 
Г взносов, дотаций прави- 


тельств 

и продажи сервиса се- 
ти конечным пользователям 
провайдерами (поставщики ус- 
луг) Интернет. Если вы доверяете 
рассказам о том, что некто бес- 
платно работает и уже не пер- 
вый год, то мы вас расстроим. В 
рыночном обществе обычно «ве- 
зет» тому, кто платит. Расспроси- 
те этого человека, кто его про- 
вайдер, есть ли у него адрес элек- 
тронной почты, а также IP-agpec. 
Скорее всего, он их не вспомнит. 
В редких слу-чаях, когда он их 
вспоминает, оказывается, что ус- 
луги оплачиваются или учебным 
заведением, где он учится, или 
конторой, где он работает, 
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причем деньги расходуются не- 
малые. Что ж, если есть такая 
возможность, можно ею пользо- 
ваться. Но зачастую одним из не- 
пременных условий работы яв- 
ляется правильная регистрация 
вашего подключе-ния к Интер- 
нет. Без таковой большая часть 
возможностей глобальной сети 
может оказаться сокрытой, а 
“бесплатность” 
подключения и 
регистрации 
может обер- 
нуться для вас 
отсутствием до- 
ступа в самый 
неподходящий 
момент. 
Каковы 
же возможные 
трудности и за- 
траты при по- 
лучении досту- 
па к ресурсам 
Интернет? По- 
купка модема 
обсуждалась 
выше и требо- 
вания к устрой- 
ству остаются 
теми же. Чтобы 
устранить воз- 
можную проб- 
лему неполной 
совместимости, 
следует выяс- 
нить у предпо- 


лагаемого провайдера тип ис- 
пользуемых им устройств. С 
учетом этой информации и сле- 
дует приобретать модем, тем 
более что многие поставщики ус- 
луг Интернет сами продают мо- 
демы или рекомендуют места их 
приобретения. Заметим, что це- 
ны у них могут быть несколько 
выше рыночных. 

Само подключение у раз- 
ных поставщиков стоит от 25 до 
50 долларов для круглосуточного 
доступа в Сеть (разовый взнос). 
Оплата услуг может быть повре- 
менная (от 0,5 долларов в час), 
фиксированная или смешанная. 
Если отсутствует кредитная кар- 
та, то вполне можно платить 
и через сберкассу. Существуют 
льготные тарифы, обычно с 
18,00-22.00 до 8.00 — время для 
геймеров более чем привычное! 

Следующей проблемой по- 
сле денег на оплату Интернет яв- 
ляется качество связи, обес- 


поставщика с Сетью. Расчеты и 
выводы в этом случае анало- 
гичны вышеприведенным. Не- 
плохо узнать и о пиках загрузки 
линий на протяжении дня, сопос- 
тавив эти данные со своим рас- 
писанием. Не помешает услы- 


печиваемое провайдером. При 
прочих равных условиях пред- 
почтение следует отдать ближай- 
шему поставщику, особенно если 
он использует вашу же локаль- 
ную телефонную сеть. Соотно- 
шение числа клиентов и количес- 
тва модемных линий провайде- 
ра — следующий по важности мо- 
мент. Если их более, чем 40-50 
человек на одну линию, то время 

дозвона может стать неприемле- 
мым. Если же среди них есть еще 
хоть один фанатик игр, часами 
сражающийся по Battle.net, To 
пиши пропало. Немаловажно 
знать число и пропускную спо- 
собность линий, связывающих 


шать мнение людей, уже вос- 
пользовавшихся услугами пред- 
полагаемого провайдера. Учти- 
те также то, что большая часть 
мелких провайдеров на рынке 
не имеют своего прямого канала 
подключения к Сети, арендуя его 
у более крупных компаний (их 
около 5). Естественно, это не мо- 
жет не сказаться на скорости свя- 
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= _ Компьютеры известной ‘американской фи М заказ. Широкий выбор возможных 
конфигурации: 
Процессоры Intel Pentium 120-200 PRO, а также процессоры с новой технологией 
ММХ. 
`Оперативная памятьтот 16`до 128 МВ. Видеопамять" “до 8 МВ..И-многое-другое. 
При выборе компьютера вам помог опытные KORY ДЗ ЗА obese. cam oso» GS > 


те №5 nem Gook поставки"от 
Предоплата 50%. 7 4 = +: 


- mas 
Приведенные ниже конфигурации вляю я баздвыми = 


Professional PC 200 ММХ Professional РС 133 


Процессор ............... Pentium 200 MHz with ММХ Процессор .............. Pentium 133 MHz 
Оперативная Память ..... 32MB SDRAM DIMM Оперативная Память .....16 MB SDRAM DIMM 
Жесткий диск „ие. нь. 2,5GB EIDE ИИ, чье. 512K Pipeline Burst Cache 

a (eT <b kia 512K Pipeline Burst Cache Жесткий диск .......... „1,2 GB EIDE 
ШИНЯ „еее ‚М жж ++ PC 
Видео карта ............. 2 МВ SGRAM Видео карта ............ 2MB SGRAM 
CD-ROM драйвер ......... 12x IDE CD-ROM драйвер ........ 12x EIDE 

“ | Звуковая карта .......... Ensoniq Sound Card & Altec ACS-41 Звуковая карта .......... Ensonig Sound Card & Altec ACS-41 
Динамики активные ...... АС$41 Динамики активные ..... АС$40 
Монитор .....ceeeeeeeeee 17'” 0,28 CrystalScan Мышь MS Mouse 2.0 
Модем .....ceeeeeeeeeeee Telepath 33,6 fax/modem Факс/Модем ............ Telepath 33,6 fax/modem 
Системный блок .......... Tower Case Монитор. . ее те 15” 0.28 CrystalScan 
Клавиатура .............. 104 Keyboard Системный блок ......... MiniTower Case 
Mblilb§........0...0.eeee MS Mouse Клавиатура ....... .104+ Keyboard 
Операционная cuctema ...Windows 95 + MS Office 97 Операционная система .. .Windows 95 + MS Office 97 
w $4,589 053 1 495 Ne 
Professional PC 166 MMX _ Professional PC 200 PRO 
Процессор ,.... +... +++. Pentium 166 MHz with ММХ Mpoueccop.............. Pentium PRO 200 MHz 
Оперативная Память ..... 32 МВ SDRAM DIMM Оперативная Память. ...32МВЕДО DRAM 
_@ Жесткий ДИСК... +... ee д Жесткий диск ......:.... 3,8 GB EIDE 
р Эш... ОИ WMHG 0... ееенннь eel PCI 
Шина +... ВЭГ.......... ай 256K 12 secondary write-back 
Видео карта .... Видео карта ............ 2МВ SGRAM 
Звуковая карта .......... Звуковая карта ......... Ensonig Sound Card & Altec ACS-41 
CD-ROM драйвер Динамики активные ..... ACS400 w/Subwoofer 
Динамики активные ...... ACS40 и Subwoofer Факс/Модем............ Telepath 33,6 fax/modem 
> gf AARGRS RRR pnne М5 Mouse CD-ROM драйвер ........ 12x IDE 
Монитор... иен еьнаь 17" 0.28 CrystalScan Монитор „ен нььььь, 17” 0.28 CrystalScan 
Системный блок .....4....Tower Case Системный блок .........Tower Case 
Mop .....seeenteeeeees 33.6 TelePath fax/modem МЫШЬ оне „Му теШРот! Mouse 
Операционная cuctrema ...Windows 95 + MS Office 97 Клавиатура ...... 104+ Keyboard 
Операционная система ....Windows 95 + MS Office 95 PRO 
$4,319 
$4,799 
> 06UlUltt~—~COG a 


Хотя це- 
ны часто находятся на более ни- 
зком уровне. 

В результате, круг поиска 
существенно сузится и можно, 
сделав осознанный выбор, реши- 
тельным броском преодолеть 
последний барьер, отделяющий 
настоящего игрока от мирового 
братства себе подобных. А наши 
мечи уже наточены, мы здесь, 


мы уже ждем! «р 
09 


SS Жанр: Симулятор 
Formula 1 
Издатель: Eidos 
Interactive 
Разработчик: Eidos 
SS Interactive 
: Требования 
к компьютеру: Pentium 90, 
8Mb RAM, 
2xCD-ROM 


Выход: Лето 1997 года 


: перни! KOB, ‘упраг вляемых. компьютером. 


: `вестная в основном за`ечет Tomb Raider) зая 

`\ вила, что в ближайшее время выпустит HOC 

ye тойного конкурента Formula One Grand Re TE: 
С оторый будет: называться. Power Ft: 

: Ожидается, 


`будут. представлять ‘собой не абстрактные, а 


соответствовать своим оригиналам (инфор- 


SASS мация для этого’ взята\ из а Gas 5 


данных ERS 1995 о 


а предоставлена полная: ‘свобода в KOH? 
_` `урировании ‘гоночного. ‚автомобиля. . Сюда. 
` входит установка подвески, смена типа, peau 
—— НЫ ‘ys прочее. Также BOSMOXKHO 
aan р 


ночным. `автомобилем, таки поведении. я 
немного 
Ло недавнего, времени. два последние ИЕ. 
“i вы оставались единственными ‘представите-. С 
SS лями в“ спискех спортивных ` `‘симупяторов\ 
` когища`Опе: Но недавно Eidos Interactive (из-_ 
` печения ce. 
`тевой vi MO- 
`демной << 
| ` поддержки. Изначально В Power sae cr 
“FT He `будет” режима multiplayer’ 
(точнее ‘будет А ‘разделением 
: экрана, HO: Ha: ‚двух и более ком- 


ane что Power F1 будет ‘содержать ae 
в себе’ AF различных ‘трасс, естественно, они, EA 


` вполне реальные трассы, на которых прово- - 
`` дятся сорёвнования Formula ‘One. Разра- Ne 
`` бочики ‘обещают, что смоделированные тре- х 
\ ки будут выполнены с максимальной стеле“ 
нью ‘детализации, и ‘буквально во`выбоинки 


`стся).`Зато некоторые _ ‘европей- 
ские версии: игры будут‘ водер- 
`жать`в себе патчи; которые поз: 
‘BOnAT играть По, сети (до. 6 чело- 
~ Bek). Вот такая немного стран“. 
ная политика у Е!905_в`отноше- 
нии. multiplayer. Будем` надеять- 


к кив Formulae ‘One Grand BAN в: SS _ : 


‘менять: ‘погодные. условия и не: 
‘которые. характеристики ‘трасс 
_ (покрытие, ‘количество о aN es 
MH ных боксов Vip.) xt 
Судя по картинкам, _ приборная 
‘панель В НОВОЙ ‘игре: сильно 10>. 
хожа на` ‘панель`из Formula One. 
‘Grand Рих Среди прочих ‘при S 
боровлна ‘панели имеются инди-_ `` 7 А | 
‘каторы количества топлива`В ‘единственной трассе. K Glory ‘сказать демо: 
бензобаке, а также ‘телени по `версия Power F1 поддерживает самые разно-_ 
`вреждения автомобиля. RS образные средства управления: от клавиату- s 
‘Ha Mom взгляд, ‘разработчики ры и мышки до. различных джойстиков. и. ASR 
ИВ г геймпадов. S Se 

No nosony ‘системных x требований м можно: 96 


ел ` сказать ‘следующее: предположительно! мини 
странно по- `мально: будет” нужен 4860Х2-66,`в`идеале =< 

‘вели себя `В Pentium. 90. Kak. ни странно, игре будет доста ох 
‘отношении К точно. 8 МЫ оперативной памяти, Добавьтек ^^ 
`о бес - о. м: Co cee им о 


пыютерах поигратьз В нее: не уда 


“cA, что ближе: вые 
ходу ‘релиза’ ситуа. 
ЦИЯ. изменится. 


размещается на компакт-диске) WSVGA anan- `` 


И ещеодин SSS oe в. 


`\перёл Power Е®. 


сия STON: игры: 


CIA совершенно" бесплатно в" 
‘каждой коробкевместе c Power 
ЕТ вы найдёте” и полноценную. SSR 
‘версию’ знаменитой` игры Big. so. OK 

Red: Racing (в этой игре 16 pas 
‘личных транспортных <репств Mo 
24 трассы - = TRE PRS SS 


х назвать mx завышенными Reka нельзя, 


‘Надо. сказать, ‚что уже. Г ` данному. 
моменту на’ сервере _ ‘фирмы ^^ 
Е Interactive есть деёмо- Bep> х 
Бе. может ВЗЯТЬ 8 
‘любой желающий и `‘попробо- А 
вать прокатиться пару кругов по `` 


‘тер; ивы получите ‘примерные ‘системные 


требования для Power. F1. Согласитесь, TO: WS 


Невысокие систем- 
ные требования 
по сравнению с 
Grand Prix 2 


eee, BO многом повто- 
ряет Grand Prix 2 


MEE) Eidos’osckui ответ 
gum, Microprose 


ровь, кровь, кровь... После того, 
как мы посетили WWW сервер, 
посвященный новой игре Blood, у 
нас возникло навязчивое желание 
подставить под монитор ванночку. Ан 
нет, обошлось. Проведя некоторое вре- 
мя за игрой, мы задумались: неужели 
вся эта «кровавость» нужна лишь для 
привлечения внимания к продукту? И 
стоит ли он того? 


и - ry 


ee 
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В последнее время каждая уважаю- 
щая себя (но часто не уважающая игро- 
ков) фирма считает необходимым про- 
извести игру а la Doom. Количество их 
уже таково, что разработчикам остается 
либо повышать внешнюю привлека- 

тельность (что приводит к непо- 
мерному ро- 
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Очередная. ddom‘anka’ 
GT Interactive = 
Monolith 


Издатель: 
Разработчик: 
Требования 


~ ю компьютеру: Pentium’75MHz , 16MB 


RAM, 4X.CD-ROM; 100%; 
совместимая с Sound 
Blaster, звуковая карта, 
VGA°256-color1* 

Man.1997 года. - 

‘ 7 eae eis ea sae a 
сту требований к ресурсам), либо изга- 
ляться над сюжетом. Blood - типичный 
пример подобной продукции. 

Итак, что там у нас с сюжетом? Ага, 
жил себе человек, не тужил, служил тем- 
ному ангелу Tchernobog'y, но... все 
течет, все меняется. И BOT, вырвавшись 
из заточения, главный ге- 
рой (или антигерой?) хочет 
узнать, что же послужило 
| причиной столь резких пе- 
ремен в его карьере. Заод- 
но желает разобраться со 
всеми завистниками и недо- 
брожелателями (а также во- 
обще со всеми, кто под 
ствол подвернется). Знако- 
мо, не правда ли? Впрочем, 
{| это и не важно, так как завя- 
зка мало влияет на разви- 
| тие событий. Действие npo- 
| исходит в малоприятном 
| месте, вызывающем некро- 
фильские ассоциации. Ка- 
кие-то кладбища, похоронные бюро, не- 
известно откуда взявшиеся рельсы... Не- 
плохой находкой здесь стал один из 
уровней: несущийся куда-то поезд, оста- 
новить который можно только взорвав 
котел на паровозе. Цветовая гамма и 
вид затянутого облачной мешаниной 
неба создают ощущение промозглого 
октябрьского дня. Очень понравилось 
одно место в лабиринтах -— кори- 

дорчик, стены 
которого из мя- 

- систой кожи с 
в. пульсирующими ве- 
нами наводят на 
мысль, что это ги- 
гантский пищевод 
или еще кое-что |» 
похуже (а креп- 
кий ли у вас 
желудок, гос- 
пода?). Так 
что, пейзаж 
на любителя. 
Замечатель- 
но сконструи- 
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Сергей ДОЛИНСКИЙ, Дмитрий ПЛАТОНОВ 
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рованы уровни - они плавно переходят 
друг в друга без всяких сомнительных 
телепортаций. Хорошее новшество - 

зможность трансформации. Убивае- 
те много и, главное, часто — преврати- 
тесь на время в сильного и кровожадно- 
го зверя. Тот же, кто продвигается осмо- 
трительно и неторопливо до конца иг- 
ры, останется человеком! Карта выпол- 
нена удовлетворительно, хотя так и не 
удалось найти возможности двигать ее, 
не сдвигая героя. 

А как обстоят дела с объектами для 
отстрела? Монстров хватает и они дос- 
таточно разнообразны. Из самых про- 

^- % “. С. гс 


тивных — крысы и летучие мыши. Эти 
твари берут не силой, а числом и подви- 
жностью. Представьте себе - открываете 
дверь, а оттуда выскакивают штук пять 
крыс, которые тотчас же бросаются вам 
под ноги и начинают хватать за пятки. 
Причем они настолько малы, что всегда 
находятся в мертвой зоне и недосягае- 
мы для оружия. И что прикажете де- 
лать? Весьма неприятны и пауки, кото- 
рые могут закусать до полной потери 
зрения. Зомби с большими топорами 
опасны только на близком расстоянии, 
но они обладают дурной привычкой 
прикидываться мертвыми. Апологеты 
культа (Cultists) и фанатики не стойки, 
но весьма смертоносны, так как воору- 
жены ружьями, пулеметами и метают 
динамитные шашки. Гаргульи опасны 
тем, что норовят свалиться, как снег на 
голову и могут довести до боязни от- 


крытых пространств. Встречаются ад- 
ские собаки, костяные угри, gill beasts 
(живут в воде), choking hands, фантомы 
(уязвимы только когда атакуют). Есть и 
несколько уникальных персонажей - это 
Cheogh (властитель горгулий), Shial 
(мать пауков), Cerberus (двуглавый 
страж врат в подземный мир) и, нако- 
Hel, верховный босс Tchernobog. 

Так что, достойные соперники, по-| 
верьте, есть, а как насчет средств 
уничтожения? 

Здесь разработчики потруди- | 
лись на славу, придумав несколько 
оригинальных видов оружия. Из 
своего заточения герой вырывает- 
ся свилами наперевес. Оружие эф- 
фективное, патронов не требую- 
щее, но годное лишь для ближнего 
боя со всеми вытекающими отсю- 
да недостатками. Присутствует в 
игре несколько видов взрывчатки, 
применять которую надо крайне |. 
осторожно - можно либо оказаться 
в зоне поражения, либо напороть- 
ся на собственноручно поставлен- 
ную мину. На вооружении есть пара ог- 
неметов: incinerator (стреляет напал- 
MOM) и знакомое многим с детства уст- 
ройство, состоящее из аэрозольного 
баллончика и зажигалки. К зажигатель- 


ным же устройствам можно отнести ра- 
кетницу, при попадании превращаю- 
щую врага в симпатичный живой фа- 
кел. Есть также два вида оружия, кото- 
рые нам еще нигде не встречались - это 
кукла вуду (втыкаешь в куклу иглу, а враг 
как будто вилами от тебя получает) и 
life leech (высасывает жизненную си- 


OO 


лу). Hy а упоминать о классике — дву- 
стволке, пулемете Томсона и элект- 
рической пушке Тесла - вообще нет 
смысла. 

Вспомогательные устройства при- 


вычны. Есть несколько ви- 
дов брони (вплоть до вре- 
| менной неуязвимости): 
средства для поправки жиз- 
ни, приборы обнаружения 
врагов и ботинки для прыж- 
ков — достаточно стандарт- 
ный набор. 

Ну и наконец самая жи- 
вотрепещущая тема - как 
это все выглядит? 

Игра построена на движ- 
ке от 3D Realms, и этимй 
-| все сказано (Duke МиКет” 


все полностью трехмер-!№ 


— ау!). Соответственно, eae 


но. Возможно четыре варианта экран- 
ного разрешения — от 320х200 до 
800х600 (три из них требуют поддержки 
VESA). Но с 486 процессором реально 
можно использовать только минималь- 
ное разрешение. Ha 166-ом Pentium'e 
все хорошо и в 800х600, пейзажи прори- 
сованы весьма недурно, перемещения 
плавные, освещение реалистичное. 
На стенах остаются следы от пере- 
” | стрелок, все что должно биться - 
бьется. Вот только монстры не хо- 
: ‘| AAT по полу, а как бы немного про- 
_|скальзывают. Интерьеры и монст- 
|ры определенно существуют от- 
дельно друг от друга! 
’ | Загадки в игре стандартны для жан- 
| pa, впрочем, это же не quest или 
|ВР@. С АГ дело обстоит просто пло- 


-| хо - враги тупы до безобразия. И су- 


чем переход в мир иной. Звук в иг- 
ре весьма хорош и никаких претен- 
зий не вызывает (если вы не против 
стонов и жуткого хохота). Фоновая 
музыка ненавязчивая и, создавая соот- 
ветствующий настрой, не отвлекает вни- 
мания от действия. Так что, игра - на 
уровне, хотя вряд ли ее можно назвать 
шедевром. Если вы любитель постре- 
лять, со склонностью к черному юмору 
— этот продукт может вас 

заинтересовать. 


Несколько необычных 
оружия; - возможность 
формации 


Мало отличается по сюжету и та- 
ктике от подобных игр 


—^ Игра крепкого. cpennero уровн 
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«О борт ударили бортом 
и перебили всех потом». 
Остров сокровищ. Р Л. Стивенсон 


сли ваш любимый сон заполнен грохо- 

том пушек и треском разрываемых яд- 

рами снастей, а рядом маячит фигура 

одноглазого адмирала Нельсона, то 

программисты TalonSoft уже позабо- 
тились о его материализации. «Легко играть, 
но трудно победить!» — таков девиз игры 
Age of Sail. 

TalonSoft известна в узком кругу любите- 
лей жанра war-game стратегий с пошаговой 
реализацией ходов, как создатель Waterloo и 
Gettysburg. Эти две игры, получившие непло- 
хие отзывы в прессе, предусмотрительно 
включены в виде демо-версий в поставку 
Age of Sail. Сама же Эпоха Napycos (Age of 
Sail) реализует другой подход к стратегиям, 
наверняка, это было сделано для расшире- 
ния круга почитателей TalonSoft. 

А ай 


File Speed Ship Display Options Help 


Warcraft. Почему? Все очень просто — AoS co- 
вершенно другая. В ней He требуется ничего 
строить и добывать, она полностью лишена 
присущей вышеупомянутым хитам динами- 
ки. Так что же она собой представляет? 
События разворачиваются в эпоху рас- 
цвета парусного флота - с 1775 по 1820 годы. 
Возможны три варианта игры. Во-первых, 
можно выбрать любой из ста заранее напи- 
санных сценариев, посвященных реальным 
историческим 
сражениям. Диа- № 


Е Сергей ДОЛИНСКИЙ , Дмитрий ПЛАТОНОВ 


Жанр: терия в „ 
‘4/4. /“реальном * 7 
времени 
‚ Издатель: TalonSoft : 


Разработчик: TalonSoft 


Требования к компьютеру: 
486 DX/33, 8 МВ ВАМ, 2xCD- 
ROM, SVGA, Windows 95/3.1 
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иж 
нейныхкораблей. Для 3. части играю-" 
щих разочарованием может стать полное от- 
сутствие выбора состава флота. К сожале- 
нию, нельзя расходовать полученные очки 
согласно личным пристрастиям - что компь- 
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пазон BO3MOX- [fF 


ЕЕ 


ЕР] | 


ностей весьма 
обширен: от 
стычек один на 
один небольших 
кораблей (чуть 
ли не ботиков 
Петра |) до таких 
знаменитых ба- 
талий, как Тра- 
фальгарская 
битва! Корабли 
расставлены, 
пушки заряжены 
и ветер напол- 
няет паруса - ре- 
зультат же зави- 
сит только от 
способностей 
флотоводца. Иг- 


EI! рать можно за любую из 


[52363] [®][8[5] +] 


сторон и нет большего удо- 


Duke Barfleur 


вольствия, чем склонить 
чашу весов на свою сторону 
вопреки истории. Напри- 
мер, один против пятерых — 
утопил флагмана, прину- 
дил к сдаче или взял на 
абордаж остальных! Во-вто- 
рых, можно при помощи 
прилагаемого редактора 
| создать свой сценарий. В на- 
| личии более 2000 реальных 
кораблей, представляющих 
все морские державы того 
времени. 

И, наконец, есть возмож- 


НОСТЬ выбрать компанию, в 


Формально Ао$ = стратегия в реальном 
времени, то есть один из самых популярных 
сегодня жанров. Но, по нашему 
мнению, ее ни в кем — 
случае нельзя срав-“ = 
нить с признан- 
ными эталона- 
ми —- С&Си 
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ходе которой по мере роста 
«престижа» командующего ему будет доступ- 
но все большее число более мощных кораб- 
лей. Начинается карьера в чине лейтенанта 
на борту скромной шхуны с 10 - 12 
пушками. Вершиной же может 
стать адмиральское звание и 
могучий флот ли- 


ЕТУ] 


ютер дает, то и бери. Естественно, игра под- 
держивает многопользовательский режим, 
ограниченный, правда, двумя участниками 
(в силу специфики игры). 

Интерфейс крайне прост и понятен. Уп- 
равление осуществляется с помощью пикто- 
грамм и не требует знания английского. По- 
скольку парусные корабли не обладают 
большой маневренностью, то большая часть 
операций отнимает изрядно времени. Ско- 
рость судна зависит от силы ветра и угла ме- 
жду ним и направлением движения. Поэтому 
определяющее значение имеют маневры. 
Очень часто правильно построенные в 
начале сражения корабли и верный курс мо- 
гут предопределить викторию! На 
подвижность корабля влия- 
ет также состояние 
парусного воо- 


руже- 


= 


ния. Оно может занимать три поло- 
жения: полностью поднятые паруса 
(максимальные скорость и уязви- | 
мость), боевое положение (средняя 
скорость, при меньшей уязвимости) 
и убранные паруса (неподвижный 
корабль). 

Вооружены корабли пушками, 
расположенными вдоль бортов. Из- 
за такого расположения сектора об- 
стрела составляют около 100 граду- 
сов с каждого борта, поэтому обез- 
движенный корабль совершенно ©] 
беззащитен (если только враг сам не \ 
подставится под удар). Существу- 
ет четыре вида ядер, правда, бранд- 
кугели почему-то отсутствуют, поз- | 
тому поджечь противника не удаст- 
ся. Заряды отличаются дальностью | 


Be 
poe 
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ко до уровня графики большинст- 
ва стратегий реального времени 
она не дотягивает. Используется 
стандартный интерфейс Windows- 
программ, что вызывает постоян- 
ные ассоциации с офисными при- 
ложениями (но может легко обма- 
нуть вашего начальника). Корабли 
прорисованы хорошо и уве- 
личение картинки не ведет к ухуд- 
шению ее качества. Анимация ис- 
пользована в самом минималь- 
ном объеме - на судах развевают- 
ся флаги и только. Забавно выгля- 
дит то, как по мере разрушения ко- 
рабли все более начинают похо- 


дить на кусок швейцарского сыра. 


Движения и повороты осуществля- 


стрельбы и характером наносимых 


] ются с большой дискретностью 


повреждений. Большие ядра обла- 

дают максимальной дальностью поражения, 
они универсальны. «Цепные» ядра — средняя 
дальность, повреждают такелаж. Картечь — 
малая дальность, наносит урон живой силе. 
И крупная картечь — при малой дальности 
крайне опасна для корпуса судна. Перезаряд- 
ка пушек очень продолжительна и потому 
неправильное маневрирование кораблем в 


это время часто приводит к плачевным ре- 
зультатам. Враг может оказаться не с того (то 
есть незаряженного) борта, либо вне сектора 
поражения, либо за пределами досягаемо- 
сти выбранных ядер. 

Кроме обстрела можно взять противни- 
ка на абордаж. Но, как правило, успешное 
осуществление десанта возможно лишь пос- 
ле того, как противник будет обездвижен. За- 

хваченный корабль, к сожалению, 
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— совершенно бесполезен в дальней- 
шем сражении. Поэтому лучше отло- 
жить эти действия до завершающей 
части баталии. 

Теперь о технической стороне про- 
дукта. Разработчики стратегий 
обычно уделяют большое внимание 
искусственному интеллекту (Al), но 
почему-то очень часто пренебрега- 
ют внешней привлекательностью. 
Продукция TalonSoft из этого ряда — 
А! на высоте, a 
вот аскетичность 


(через 45 градусов) и очень мед- 
ленно. Если же увеличить скорость игры - 
такая возможность предусмотрена - то все 
выглядит заметно лучше, но вот только упра- 
влять большим флотом почти невозможно. 
Также к недостаткам можно отнести то, что 
битвы происходят в открытом море. Нет не 
только активных сооружений, но и берего- 
вой линии. На наш взгляд, это обедняет игру. 
Анимационная заставка очень качественная, 
но лишь одна на все случаи жизни. Поэтому 
она очень быстро надоедает. Музыка прият- 
ная, но ее тоже отпущено по минимуму. 

Ао$ оставляет ощущение того, что вы по- 
лучили все необходимое для стратегической 
игры, но ... ничего сверх положенного, ника- 
ких сувениров и безделушек скупые продав- 
цы из TalonSoft вам в набор не ПОЗАДИ и 
так, мол, хватит. 


п ного | 
— | представления.. 
ae ' re выглядит He- - № 


т плохо, особенно 


учитывая скромные 
ап- 
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оклонники военной стратегии ре- 
ального времени уже разобра- 
лись с тонкостями Red Alert: рас- 


пространили коммунистические 
мировоззрения на всю планету или 
разрушили Советский Союз до основа- 
ния. А может быть просто. постигали 


для современного человека технике — 
танках, джипах, самолетах и пр. В лю- 
бом случае, благодаря компании 
Westwood Studios они могут продол- 
жить свою любимую игру. Counter 
Strike (так называется новый продукт) 
— это набор дополнительных миссий к 
игре. 

Разработчики подошли творчески к 
созданию Counter Strike. В игру 
включены 16 новых миссий и свыше 
100 карт для коллективной игры. Есте- 


Сергей ЛОСЕВ 
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Т Жанр: Стратегия в реальном 
времени 
Издатель: Virgin 
Разработчик: Westwood Studios 
Требования Pentium, 16 MB RAM, 


DOS, Windows’95 
Май 1997 года 


к компьютеру: 
Выход: 


ственно, чтобы запустить игру необхо- 
дим оригинальный Red Alert. Помимо 
дополнительных карт, Counter Strike 
порадует нас 
| новыми раз- 
новидностя- 
ми подразде- 
лений: танка- 
ми, элитар- 
ными солда- 
Tamu, соба- 


главное от- 
личие Cou- 
nter Strike 


от Red Alert лучше 
всего выражена в} 
фразе Бретта Спер- 
ри, президента ком- 
пании Westwood 
Studios: «Поклонни- | 
кам Red Alert было 
необходимо разви- 


тое логическое мышление, а 
сейчас они получили, что хоте- 
ли — больше действия, больше 
«Красной тревоги». 

На CD с игрой находится еще 


4 множество необычных, HO при- 
_ ятных мелочей, например, от- 


дельные сценарии для Red Alert им 
Command & Conquer, подсказки к 
этим играм, а также набор растровых 
изображений для оформления ра- 
бочего стола Windows 95. Kak и ориги- 
нальная версия игры, Counter Strike 
может работать в средах DOS и 
Windows 95. Игрушку предпочтитель- 
нее запускать под Windows 95, Tak как 
в этом случае графика выводится с 
большим разрешением. На жестком 
диске необходимо выделить 30 Мб сво- 
бодного пространства. Остается доба- 
вить, что выпуск Counter Strike был 
анонсирован 27 января, а ожидается к 
выходу в май 1997 года по срав- 
нительно невысокой цене в 30$. 


Алексей КУРАКИН 


оо совы AFTERSHOCK 


что некогда OXBa- 


тившая мир DOOM- 
лихорадка несколь- 
ко сдала свои позиции и ус- =” 
тупила место новой болез- “@UAKE > 
WW 


ни — Quake. И невзирая на ТНЕ ULTIMATE Wiz. (5) ae 
возгласы недовольных интеллектуа- Peis ! | 
лов, с этим трудно спорить. Конечно, 

не вызывает сомнений, что есть масса СОМ МАМ О TOOLS 
не менее (а часто и более) увлекатель- 

ных и достойных игр. Но далеко не ка- ЕОВ 


ждая из них способна похвастаться | с 8 
столь огромным (и постоянно расту- : 

щим) количеством всевозможных до- щие запуск Quake с различными оп- 
полнений, усовершенствований, ути- циями, Спеа-кодами, новыми набо- 


лит, дополнительных уровней, редак- 


торов и прочих плодов нездорового (i у у | 

ума программистов и просто ярост- м р 

ных фанатов. Многие знакомы с паке- Разработчик: ЕСТ Interactive 
том новых уровней под названием Требования 

Aftershock. Вслед за этим разра- к компьютеру: Полная версия 
ботчики выдали на гора новый про- Quake, Pentium 
граммный продукт под названием 75, 2x CD-ROM 


Aftershock Toolbox. Вряд ли это по- 
дойдет для простых любителей побро- 
дить с ружьем по коридорам - реко- 
мендуется строго для фанатов. Внутри 
стильно оформленной коробки лежит 


тично - бессмысленно. Важно знать 
следующее. На диске содержится (при- 
мерно) 37 различных редакторов, 


м м ’ 
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рами карт и т.п. Также представлен до- 
стойный выбор уровней для оди- 
ночной и коллективной игры. И мно- 
roe, многое другое. Можно, к приме- 
ру, одеть всех монстров в белые майки 
и брюки, превратить собак в пауков, 
построить парочку инкубаторов для 
зомби, обзавестись новым оружием и 
сделать так, чтобы пораженные про- 
тивники разлетались на мелкие куски с 
морем крови. И это лишь небольшая 
часть того. Но неизбежной проблемой 
для большинства станет то, как заста- 
вить все эти волшебные подарки рабо- 
тать с достижением желаемого эффек- 
та. На диске множество текстовых 
файлов, но информацию о способе ус- 
тановки найти в них будет непросто. 
Но для истинного фаната это не повод 
отчаиваться. Вообще, все это богатство 
собиралось, видимо, с миру по нитке, 
потому полет фантазии всё-таки ощу- 
щается. 

Toolbox предполагает наличие на 
вашей машине полной версии 
Quake, а также Windows 95 (без 
чего смело можно обойтись). 


ANOMALY 
CAMOMAP1 


CUREMODE & CUREMREG 
CUREMREG 


АГТЕН ХЕНОМОЕРН : ae ea 
*OdwaterL 


ool looking ailen xenom Tapenecs 
laa 
предназначенных для соз- 
дания новых уровней и„; 
монстров, 19 графических 
утилит, способных серьез- Можно всецело манипулиро- 
но изменить внешний вид. вахьызиавомщее ресурсами 
игры (прибавить MOHCT- | Непросто разобраться с уста- 
ров, оружия и т.д.), доста-\ "1 ых подключением 
точное количество сервис- 
ных программ, облегчаю- 


диск, содержимое которого 
поначалу радует (изобилием), 
потом пугает (сложностью ус- 
тановки), а затем снова раду- 
ет (если удалось разобраться и 
определить, что для чего и как 
используется) и удивляет BO3- 
можностями. Описывать под- 
робно все - нереально, час- 


*slime +O0button 


Хорошо подобранный набор 
вспомогательных программ 
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отличие от AH64D 
Longbow Gold, дополни- 
тельные миссии к ATF занима- 
ют всего один компакт-диск. Они 
также были сделаны при участии 
Jane’s Information Group. 

Дополнительные миссии к ATF co- 
держат в себе три кампании, которые бу- 
дут происходить в следующих точках пла- 
неты: Украина (доступны самолеты F-14 
Tomcat, F/A-18d Hornet, Su-33 Flanker-D 
A-7E Corsair Il), Курильские острова (Av- 
ЗВ Harrier Il, Sea Harrier FRS.Mk 2, Yak-141 
Freestyle-A, AC-130U Spectre) и Вьетнам 
(F4-B, F4-J, F8-J, MiG-17, MiG-21F). Украин- 
ская кампания является самой легкой, новичкам рекомендуется 
начать именно с нее. 

В комплект ATF Gold вхо- 
дит редактор кампаний и 
миссий — сего помощью мо- 
жно создавать свои собст- 
венные схемы сражений. 
Кроме всего прочего, игра 
содержит огромное ко- 
личество настроек, которые 
служат для регулировки бук- 
вально всех параметров бу- 
дущей баталии, начиная от 
сложности миссий и кончая 
реализмом полета. Особо 
хочется отметить такие нововведения, как «реалистичное прицели- 
вание» — realistic targeting, «повреждения самолета» — damage (мож- 
но сделать самолет неуничтожимым), «максимальная детализация» 
— best textures (высококачественное изображение, но только для 
счастливых обладателей быстрых процессоров). 

Конечно, ATF Gold не так сильно поражает своей широкомас- 
штабностью, как AH64D Longbow Gold, но и эту игру вы вряд ли су- 
меете полностью опробовать за несколько часов. 

Технические требования ATF Gold не сильно отличаются от 
технических требований предшественника - игра также рабо- | Г 
тает под управлением Windows 95 и требует процессор се- ®. 2) 
мейства Pentium и 16 MB ВАМ. \ 


Юрий ПОМОРЦЕВ 


ак вы думаете, что можно 
разместить на трех ком- 
пакт-дисках? Не секрет, 
что такой объем позволит 
записать несколько часов 
высококачественной оцифрованной ви- 
део или аудио информации, или, к при- 
меру, разместить в сжатом виде всю до- 
машнюю библиотеку... Но можно найти 
эту гигантскому количеству «много- 
байт» и другое применение — ребята из 
Origin разместили на них новые миссии 
и кампании для своего вертолетного си- 
мулятора AH64D Longbow. 

Следует отметить, что работу над этим 
дополнением они проводили вместе с }апе'$ Information Group, ко- 
торая в свою очередь располагает гигантскими базами данных по 
самым различным видам авиатехники. Безусловно, такой альянс 
позволил заметно расширить рамки игры и сделать ее намного бо- 
лее реалистичной и увлекательной. 

В дополнении вас ждет огром- 
ное количество кампаний и оди- 
новных миссий, причем суммарное 
их число подчас переваливает за 
сотню (в руководстве можно часто 
встретить такие слова, как «...в мис- 
сии номер 123 корейской кампа- 
нии...»). Как вы понимаете, пройти 
игру за вечер вряд ли удастся. 

Заметно увеличилась и зона бо- 
евых действий. Военный театр охватил Украину, Боснию, Корею, 
Иран, Кувейт и многие, многие другие страны. 

Движок игры не претерпел заметных изменений, но некото- 
рые усовершенствования все же появились. Например, заметно 
улучшился искуственный интеллект как противников, так и ваших 
напарников (wingman и др.). Замечу также, что игра работает под 
управлением Windows 95 и минимальными системными требова- 
ниями являются Pentium 75 и 16 МБ оперативной памяти; для уп- 
равления можно использовать любые виды джойстиков. 

В общем, для поклонников оригинальной игры сбор- Г 
ник дополнительных миссий AH64D Longbow Gold будет le >] 
действительно на вес золота. Т 
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МУЛЫЬТИМЕЛИА ИЗДАТЕЛЬСТВО 


ААА 


ПРЕЛЛАГАЕТ ВАШЕМУ ВНИМАНИЮ 


Интерактивные мультимедиа энциклопедии 
на CD-ROM 


a SN 


2 


MOVES 


‘OH 


вооружений 


| 


ААА 


> 


Динозавры и прочие — 
| доисторические яшеры. 


Боевые искусства 


Востока 
Сотни красочных иллюстраций —— Большое количество фото и 


Энпиклопелия вооружени 
= Танки, корабли, самолеты. - 


= Интереснейшая информация о характе- — 


—— и реконструкций динозавров, ™ ~~ видеофрагментов, в том числе 
ристинах, историй. созаания. И примене- aa морских и летаюших яшеров. _ уникальных. История и совре- 
ния основных видов военной техники, im 5 
состояшей на вооружении армий мира _ _  менность, факты и легенды. 

с 50-х голов по сегодняшний день. >> 


Данная энциклопедия содержит вели- 
колепно оформленный 

материал собранный авторами статей- 
преподавателями Военной академии у Е 
им.М.В.Фрунзе, Самая полная на сегодняшний день 


который отражает ие развития версия, вобравшая в себя богатейший 
стрелкового оружия - от фитильных ру- 

р ли опыт фанатов компьютерных игр. 
разработок; используемые принципы Солюшены, секретные улары и колы. 


автоматики; характеристики; интерес- 
ные сведения о конструкторах (Маузер, 
Бердан, Калашников и др.) Вся инфор- 
мация изложена в популярной форме 
и будет содержать более 500 статей, а 
также фотографии и видеосюжеты. 
Срок выхода-апрель 1997г. 


ПОЗНАЙ СЕБЯ 
у (психологические тесты) 


^^ { Статьи энциклопед. 


ИРАТЫ: от средних 


Энциклопедия вооружений. _ веков до\наших дней 


Стрелковое оружие. 


ПРЕДЬЯВИТЕЛЮ 
ВЫГОПНЫЕ УСПОВИЯ 

РОЗНИЧНАЯ 
дпя ПИППЕРОВ! ВСЕГВА В ПРОПАЖЕ: СКИДКА 


Новости и бесппатная Бопее 200 наименований CD-ROM и Video-CD 
потерея на сервере: 


: Наш оптово-розничный магазин находится по адресу: 0% 
www.akella.com — москва, 2-я Фрунзенская yn., 4.10, кор.1. Теп. /факс: (095) 242-0323 oO 


Кирилл КАРТАШЕВ 


№7 3 


ROM 


Стрелялка с 

элементами тактики 
Издатель: Electronic Arts 
Electronic Arts 


DX4-100, 16 Mb RAM, 
2-x CD-ROM, SVGA 


Весна 1997 года 


Разработчик: 


Требования 
к компьютеру: 


Выход: 


времени. Если вам удается удержать 
плановые показатели на достигнутом 
уровне в течение 5 минут - вы по- 
бедили. Плохо то, что у вашего 
противника те же цели и 
средства, кроме Toro, и он и 
вы можете р 
уничтожать как 
башни, так Wf) 4х 
роботов про-} Айя 
тивника. Отсю- fis сдео. 
да следует и дру-| 
гой способ побе-| 
дить — перебить од- 
ного за другим всех вра- |. 
жеских роботов. В качестве | 
стартового капитала вам да- 
ется короткий период мир- 
ного строительства в начале 
миссии (Grace Period). 
Однако если вы 
начнете стрелять в это 
время, мир тут же кончится. По 
_ | городу разбросано некоторое ко- 
‘|личество полезных предметов, 
|Kpome того, можно просить бо- 
гов ( богов? а мы кто ?) о допол- 
нительных подарках, которые ис- 
правно доставляются прямо к но- 
гам просящего. Если стоять на 
месте. Потому что служба достав- 
ки у богов работает примитивно 
и доставляет просимое в то мес- 
то, из которого поступила за- 
явка. А время в этой иг- 


ре 


чередная драка роботов, сделан- 

ная по принципу «тех же щей, 

да пожиже влей». 

Назовем лабиринты, 
где происходит действие, 
именами египетских го- 
родов = Луксор, Газа, 
Каир, назовем роботов 
из MechWarrior имена- 
ми соплеменных богов 
— Анубиса, Гора и Сех- 
мета, добавим немного 
возможностей для так- 
тического маневра и по- an 
лучим как бы новую игру. Дейст- 
вие происходит где-то вне времени, а 
сюжетом является древнеегипетский 
миф о борьбе Осириса и Ра, который, в 
свою очередь, призван символизиро- 


Ф. 


‘Ra: font 
Day mission | 
| Weapons Level 1\| 


вать приход весны в долину Нила и Bo- 
обще борьбу добра со злом. Вот этим 
увлекательным делом вам и предлага- 
ется заняться. Дано: игровое пространс- 
тво в виде запутанного трехмерного ла- 
биринта, робот выбирается из трех воз- 
можных типов. Анубис (Anubis) имеет 
более мощное вооружение, Сехмет 
(Sekhmet) быстрее бегает, а Гор (Horus) 
умеет немного летать. Задача: бегая по 
городу, то есть по лабиринту, расстав- 
лять энергетические башни (Towers) с 
целью захватить ими наибольшее про- 
странство. Как только приток 
энергии для народного хозяйст- 

ва Египта превысит 50% от ма- 
ксимума, включается счетчик 
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дорого, и стоять на месте просто 
так не всегда получается. Прав- 
да, богине сразу доверяют вам 
самое мощное вооружение. Не- 
которые виды его становятся доступны 
только после завершения нескольких 
миссий. Подобрать найденное можно, 
нажав Enter. В случае, если вашего во- 
бота  подстрелияй, его можно 
починить. Для этого надо заказать ре- 
монтный гроб, то есть саркофаг, кото- 
рый, как и все остальное, доставлЯется 
вертоле.. то есть милостью богов. 

В прибывший саркофаг надо встать ( 
даже в древнем Египте не делали 
стоячих гробов ), и через 15 секунд ро- 
бот будет починен. Силовое поле 
(Shields), впрочем, не восстанавливает- 
ся. Чтобы починить его, нужно прибег- 
нуть к следующей процедуре: над горо- 
дом в воздухе болтаются 4 синих пред- 


AUSION, 
[Tine : 00424 


|There were two friendly deaths. 
J There were no enemy kills. 


мета, называемых AHKX (Ankh). Так вот, 
надо встать под этот самый Анкх, тогда 
он упадет вам на голову, и или убьет, 
или вылечит. Вот такая вот сказочка. В 
игре имеется богатый выбор вооруже- 
ний и оборудования - 44 различных 
приспособления, которые можно зака- 
зать у богов или найти на поле боя. В 
этот список входят барьеры, которые 
можно устанавливать в туннелях, скор- 
пионы с лазерами на хвостах, гранаты 
разных сортов и мощностей, самона- 
водящиеся скарабеи, радары, 

гадюки, KOTO- 


рые кусают 3a HOF, инфракрасные ви- 
зоры, Глаз Ра, оснащенный лазерным 
оружием, ракеты земля-воздух и другие 
средства из совместного древнеегипет- 
ско - роботехнологического арсенала. 
Особенно радует словосочетание «Ла- 
зерные пули» (Laser Bullets). Что име- 
лось ввиду, похоже, знает только Ану- 


ленькое и неудоб- 
ное. Рендеринг 


очень медленный, 
изображение меня- 
ется рывками. Даже 
при выключенных 
текстурах и тенях на 
DX4-100 играть тру- 
дно. Взрывы изоб- 
ражены условными 
кружочками, выст- 
релы — ромбиками. 
Все это несколько 


бис. Но уж если и вся эта ад- 
ская смесь не помогла, враг 
подступает и времени мало, 
можно повторить подвиг Га- 
стелло и, пользуясь терми- 
нологией игры, принести се- 
бя в жертву богам. После на- 
жатия CTRL-S Ваш робот кра- 
сиво подскакивает вверх и 
мощно взрывается. После 
этого выдается следующая 
жизнь (реинкарнация) робо- 
та, и процесс электрификации египет- 
ского города продолжается. Вот, собст- 
венно, и все. Никаких указаний на то, 
откуда в древнем Египте взялись лазе- 
ры, силовые поля и роботы нет, как нет 
и сколько — нибудь связного сюжета иг- 
ры. Роботы всегда одни и те же, графи- 
ка — посредственная, игровое поле — ма- 


Request received. 
Grace period started. 
Grace period over. 

Request received. 
Request received. 
Request received, 


WAS | PIC 
Request received, Mortar 
Request received. Masher 


GTOAIR 
Jammer 
Tow 
Trnissile 
№ stealth Cluster 


No modules found, 
Grace period over 
Bad drop point 

No modules found. 


= 482. 
Grace period started, 
Request received. 
Grace period over. 
Request received. 


напоминает допо- 
топную игру «Танк 
Абрамс» в более 


‘Smokebornbs: 
Radar 


8 Phalanx 
|| 


сложном лабиринте и с разнообразным 
оружием (Ho ana Абрамса было вполне 
достаточно 286й машины !). В качестве 
дополнительного развлечения предла- 
гается посмотреть мультики с роботами 
в движении и с пролетом по предстоя- 
щему полю боя. Если бы не затея с баш- 
нями, требующая некоторого напряже- 
ния тактической мысли, и 
приличная музыка, игра от- 
носилась бы к кате- 
гории полной хал- 
туры. А так - 5 
баллов. Для тех, 


кто все-таки ре- ue 


шит поучаствовать в 


битве богов, несколько 


вания используйте 
мышь — целиться надо 
очень точно. Больше 
прыгайте. Не ставьте 
башни слишком часто — 
отдача падает, а число 


советов. Для прицели- = 


BBE 


A Rapidtire 

№ Longshot 

№ Repulsar 
Stnokebornbs 
Radar 

Е Phalanx 


башен ограничено. Оказавшись в мёёте, 
где нет башен, нажмите кнопку Т - а 
вдруг ваш противник“уже успел снести 
какую - то из ранее поставленных вами 
башен, а вы этого и не заметили. Не ув- 
лекайтесь особенно поединками, а ши- 
ре используйте всякие мины и ловушки. 
Полезно также вытеснять противника 
из захваченной им области, ставя там 
свои башни. В заключение можно посо- 
ветовать фирме Electronic Arts и дальше 
развивать данное направление в разра- 
ботке игр. Как Вам, например, роботы 
Сухов и Черный Абдулла, стреляющие 
друг в друга (из лазеров, бластеров, и 
пулеметов Льюис), стремящиеся расста- 
вить по пустыне в нужном порядке га- 
рем этого самого Абдуллы? 


Тактическая идея, древнееги- 


- 
le: петская тематика 
a Надуманность сюжета, бед- 
ность возможностей, посред- 


———_—! ственная графика 


Игра для фанатов древнееги- 


— петской темы и любителей 
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Сергей АМИРДЖАНОВ 
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UIT EEE SiG/ADVENTUR 


к компьютеру: DOS, Windows’95 


ще совсем недавно в мире компь- 
ютерных игр безраздельно власт- 
вовала Америка. Именно продук- 
ты американских игровых компа- 
ний покупались и пользовались огром- 


Выход: Весна 1997 года 

как нелинейность сюжета, большое 
внимание к отдельным деталям, что 
присуще и европейскому кино. Были 
изданы такие прекрасные игры, 
как Alone in the Dark, Dragon Lore. 
Одним же из самых удивительных 
продуктов того периода в Европе 
оказался Little Big Adventure 
небольшой фирмы Adeline, кото- 
рая, несмотря на скудность бюд- 
жета, умудрилась создать просто 
’ маленький шедевр. LBA прекрас- 
но продавалась и даже была удо- 
стоена некоторых наград в облас- 
ти компьютерных игр. 

) Разумеется, после такого успеха 
создатели, недолго думая, объя- 
вили о начале работ над продол- 
жением, которое призвано было не 
только повто- 


рить успех „= 
LBA, / 


IRNATIONALY 
ной популярностью среди любителей и 
поклонников компьютерных pa3- 
влечений по всему миру. Европейским 
же разработчикам оставалось лишь се- 
товать на отсутствие качественной тех- 
ники и на низкие бюджеты игр. Тем не 
менее, некоторые из них все-таки су- 
мели кое-что противопоставить фи- 
нансовой мощи американских игровых 
гигантов. Эти компании издавали игры, 
которые, при весьма скромном виде с 
позиций графики, обладали необык- 
новенным шармом. Были в 
них чисто европейские 
качества, 
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но даже превзойти его. 

Работа велась достаточно дол- 
го, и все это время игроманов 
всех стран интересовал воп- 
рос, что изменится, а что оста- 
нется по-старому в игре, кото- 
рую многие так полюбили. На- 
конец, ожидание подходит к 
концу, и мы можем взглянуть на вто- 
рую часть LBA. 

Новая игра сюжетно начинается 
там, где закончилась первая часть, и 
начало это выглядит крайне мирно. 
Твинсен, главный герой, живет себе 
спокойно вместе с женой в тихом го- 


родке, где все жители знакомы друг с 
другом и частенько тратят свободное 
время на бесконечные разговоры в ба- 
рах и магазинчиках. Постепенно же си- 


туация накаляется, и вот Твинсен опять 
обязан встать на защиту ни в чем не по- 
винных людей и в очередной раз изба- 
вить мир от зла. 

Игра разбита на множество частей 
или глав, в каждой из которых сущест- 
вует центральное событие, напрямую 
влияющее на сюжет, а также множество 
побочных и второстепенных, о кото- 
рых вы можете не знать и не прини- 
мать в них участие. Мир LBA2 абсолют- 
но независим от действий игрока, и 
жизнь в нем идет как бы своим чере- 

дом, в отличие от многих других игр 
подобного жанра, где все со- 
бытия замкнуты на игро- 

ке. Здесь же все про- 

исходит в реаль- 
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ном 
вре- 
ме - 
ни, 
пер- 
сона- 
в жи пе- 
редвига- 
’ются в про- 


странстве, со- 
вершают различные действия, в об- 
щем, живут своей жизнью. Общая кар- 


та просто огромна 
включает, по крайней мере, & 
десяток различных ланд- 
шафтов, например, горы, 
пустыни и моря. В игре мно- | 
жество персонажей, какй 
враждебных по отношению 
к вам, так и дружелюбно на- 
строенных. Теперь разгово- 
рам между различными 
персонажами и их взаимо- 
действию уделяется 
значительно больше внима- 
ния, чем в первой части иг- 


ры, причем многие разговоры напря- 
мую влияют на сюжет. 

Количество же врагов, с которыми 
разговоры бесполезны, значительно 
уменьшено и поэтому вам больше при- 
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дется бродить по ули- 
цам и дорогам в поис- 
ках нужных людей или 
предметов, чем 
уничтожать злодеев 
пачками. Этот факт 
смещает баланс меж- 
ду аркадными и кве- 
стовыми моментами в 
в игре далеко в пользу 
вторых, что неудиви- 
тельно, так как разра- 
ботчики уже не раз 
предупреждали, что 
LBA2 станет, прежде 
всего, приключенчес- 


кой игрой. 
© Copyright 1997 ADELINE SOFTWARE INTERNATIONAL. 
Что касается гра- 
фики, то создатели пошли на 


значительные нововведения, впрочем, 
почти не изменив общий внешний об- 
лик игры. Теперь существуют два режи- 


ма игры: внутри помещений и на ули- 
це. Вид «изнутри» используется во всех 
видах домов, подземелий, дворцов, 
пещер и прочих помещений и является 
почти полной копией видов из первой 
серии игры. Изображение 


представлено под углом 
«сверху-сбоку» и в целом 
абсолютно статично, в от- 
личие от игр, где картинка 
передвигается вместе с пер- 
` сонажем, таким образом 
помещая героя’ 
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гональными остаются лишь персонажи 
и некоторые предметы. Второй 

же режим - вид сна- 

ружи — представ- 
ляет особый 
интерес, it fy) 
так как OH 

не присут- 
ствовал в 
первой 
части игры, 
а в уличных 

сценах использовался тот же ре- 
жим, что и внутри зданий. Теперь же 
окружающий Твинсена мир стал полно- 
стью трехмерным, выполненным в по- 
лигональной графике высочайшего 
качества. В этом режиме все постройки 
и ландшафты выглядят крайне прият- 
но, хотя и немного непривычно. Дело в 


том, что из-за соображений о наиболее 
удобном виде на происходящее, в игре 
были немного пересмотрены масшта- 
построек, из-за чего они выглядят 
алистично, по-кукольному. Когда 
ишь, что герои по росту лишь сов- 
сем немного ниже домов, а сами дома 
площади приблизительно равны 
площади, занимаемой 4-5 людьми в 
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yy 


стоячем положении, 
действительно чувству- 
ешь себя как в куколь- 
ной стране. К этому до- 
авляется еще и реаль- 
JI \— ная площадь домов, кото- 

рая по сравнению с их 

внешним видом, раз в десять 
больше. Создается впечатление, что 


различными режимами занимались 
разные группы людей, которые даже 


не общались друг с другом, и 
пока одни делали игру с дей- 
ствием «на улице», другие > 
трудились над игрой «в по- 
мещении». 

Второй из режимов, не-. 
смотря на вышеуказанный 
недостаток, выглядит 
значительно приятнее, не- 
жели первый, благодаря 
почти полной свободе пере- 
мещения, неограниченной 
никакими стенами. Для тех 
игроков, которые пред- 
почитают не любоваться на 
графику и анимацию, а по- 
больше действовать, имеется специ- 
альная команда, которая сжимает вре- 
мя, и в результате путешествие из од- 
ной точки в другую осуществляется 
практически мгновенно. Также в игре 


| BSA — 
имеется и карта местности с точным 
указанием местонахождения предме- 
тов и целей, которые доступны в дан- 
ный момент. Карта эта называется 
Holomap и вызывается, как любой из 
предметов в Inventory. 

Разнообразие природных явлений 
также является крайне приятным до- 


полнением к игре, создающим непов- 
торимую атмосферу. К примеру, когда 
идет дождь, то небо периодически оза- 
ряют вспышки молнии и сквозь шум 
дождя доносятся раскаты грома, в то 


время как по 
почти безлюдным 
улицам хлещут 

полосы воды и _ 
завывает ве- ях 4 


тер. От по- j 
° 
© 
У», 


годы за- 
висят и с 
заня- |» 
ти a&s 
раз - 
личных 
персонажей. Например, в тот же дождь 
некоторые из них обожают выходить 
на набережные с удочками и потихонь- 
ку рыбачить, а другие в это время уж 
точно сидят дома перед камином со 
свежей газетой. В подобное время до- 
вольно трудно встретить человека на 
улицах, но даже в случае подобной 
встречи вы по одежде и 
экипировке, то есть по пла- 
Wy и зонтику, наверняка 
сможете понять, что дан- 
ный человек знал прогноз 
погоды, собираясь на про- 
гулку. 

В плане качества графики 
упреков нет, что же касает- 
ся играбельности и качест- 
ва сюжета, то здесь следует 
признать, что игра 
рассчитана прежде всего 
на любителей квестов, хотя 
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,ROM 
и аркадные моменты вовсе He 
исчезли, а только ушли немного в 
тень. По свободе действий эта иг- 
ра одна из немногих, предостав- 
ляющая практически Heorpa- 
ниченные возможности. Вы воль- 
ны путешествовать, разговаривать 
с любыми персонажами, драться с 
врагами и делать еще множество 
вещей. Одним из интереснейших 
моментов является наличие тор- 
говли, которая ведется не только в 
магазинах, но и в различных ба- 
рах и публичных местах. Купить 
вы можете множество различных | 
вещей, и большинство из них мож- № 
но будет каким-либо способом исполь- 
зовать, причем необязательно каким- 
то единственно верным. Другие же 
предметы могут служить для вас лишь 
бесполезной тратой денег. Понять же, 
какие предметы понадобятся, а какие — 
нет, можно лишь из многочисленных 
бесед с различными персонажами в иг- 
ре, которые служат неплохими подска- 
зками для игроков. Средства для пере- 
движения не ограничиваются лишь но- 
гами. Существует масса способов пере- 
меститься из одного места на другое, 
включая такой экзотический, как полет 
на драконе. В одном же эпизоде вам 


Качественная графика, 
хорошо продуманный 
сюжет 


Высокие требования, 
обязательно знание 
иностранного языка 

Добротная при- 
ключенческая игра с 


большой свободой дей- 
ствия 
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будет предложено прокатиться Ha He- 
коем подобии автомобиля, причем на- 
перегонки с соперником в небольшой 
аркадной гоночной мини-игре, каких 
на протяжении всего сюже- 

та встретится немало. 
Управление не претер- 
пело каких-либо серьезных 
изменений. Также, как и в 
первой части игры, сущест- 
вует четыре основных ре- 
жима поведения главного 
героя: нормальный — для 
простой ходьбы, разгово- 
ров с персонажами и вы- 
PF чполнения 
( различных 
= действий с 
„ предмета- 
‚| ми; cnop- 
| тивный  - 
включающий 
прыжки; агрессивный — 
для рукопашного боя и 
применения боевых 
заклинаний; крадущий- 
ся - для незаметного 
проникновения Ha Tep- 
риторию. Также введе- 
ны и новые режимы, 
связанные с некоторыми 
предметами, которые 
станут доступны в про- 
цессе игры. Анима- 
ция главного персо- 
нажа осталась пра- 
ктически без всяких 


бег и 


изменений, хотя в ней имелись и 
‚ имеются некоторые недоработки, 
i которые отнюдь не добавляют пла- 
стичности и красоте движений 
Твинсена. 

Звуковое и музыкальное сопрово- 
ждение выполнено просто велико- 
лепно, на уровне высочайших 
| стандартов. Каждый звук в игре аб- 
солютно реалистичен, а музыка яв- 
ляется крайне хорошим фоном 
для игрового процесса, не мешая 
его течению. Правда, для по- 
лучения качественного звучания 
Ш. как минимум карта 
Ш awes2. Системные требования к 
игре достаточно велики, что при таком 
качестве прорисовки графики неуди- 
вительно. Помимо мощного процессо- 
ра и 16 мегабайт оперативной памяти, 


крайне рекомендуется использовать 
приличную видеокарту поддерживаю- 
щую VESA. 

LBA2 - игра, которая, бесспорно, 
заслуживает того, чтобы поиграть в 
нее, причем даже не один и не два 
раза. Благодаря прекрасной графике, 
хорошему звуку, высокой степени сво- 
боды действий даже для при- 
ключенческих игр, нелинейности сюже- 
та, да и своему европейскому происхо- 
ждению, новое создание Adeline впол- 
не достойно того, чтобы назы- 
ваться одной из лучших при- А 
ключенческих игр года. _ 


Покупайте в магазинах: 
Магазины компании «GameLand» 
Москва, тел. (095) 288-3218 
1. Центральный магазин: с/к Олимпийский, 8-ой 
подьезд, т/ц Новый Колизей (ст. метро «Пр. Мира») 
2. ул. Новый Арбат, 15 (рядом с магазином «Бри- 
танский Дом») (ст. м. «Арбатская») 
3. ул. Арбат (Старый), 21 (рядом с магазином 
«Hugo Boss») (ст. м. «Арбатская») 
4. ул. Б. Якиманка, 52-54, магазин «Искусство», 
(ст. м. «Октябрьская») 
Санкт-Петербург, тел. (812) 277-4571 


5. Невский пр-т, 135. (ст. м. «Площадь Восстания» 


или «Площадь A Невского») 


«Дом Технической Книги», 
Ленинский пр-т, 40, тел. 137-6888 
«Дом Книги», Новый Арбат, 8 


Магазины концерна «Белый Ветер» 

(тел. для справок 928-7392, 928-7394) 
Ул. Никольская, 10/2 (ст. м. «Лубянка») 
Смоленская пл., 13/21 (ст. м. «Смоленская») 
Ул. Профсоюзная, 63 (ст. м. «Калужская») 


Магазины концерна «Союз» 
«Цефей», ул. Крылатские холмы, 27/1, 
тел. 202-9779 


PlayStation 


«Норис», Ленинградский пр-т, 33A, 

тел. 945-8504 

«Союз-Арбат», Дмитровское шоссе, 43, 

тел. 976-0468 

«Союз и К», ул. Верхняя Радищевская, 22, 

тел. 915-1018 

«Время», ул. Вишняковская, 20A тел. 374-9691 


Торговый дом «Компьюлинк» 
Компьютерный салон, ул. Удальцова, 85/2, 
тел. 564-8863 
ТД «Эдельвейс», Щелковское w., 5/1, 
тел. 961-3450, 961-3451 
ТД «Компьюлинк», Садовая-Триумфальная, 12, 
тел. 209-5495, 209-5403 


индустрии компьютерных и видеоигр 

спортивная тематика занимает особое 

место. Во-первых, не так много видов 

спорта, которые можно достаточно ре- 
алистично смоделировать, передав при этом 
все характерные нюансы. Во-вторых, прихо- 
дится придерживаться уже давно установ- 
ленных правил, присущих каждому виду 
спорта, в рамках которых суетливая фанта- 
зия программистов особо не разгуляется 
(хотя в аркадной версии спортивной игры 
многими правилами попросту пренебрега- 
ют). Данные игры имеют достаточную попу- 


ry 


лярность, что объясняется желанием челове- 

ка попробовать себя в роли звезды того или 
иного вида спорта. 

Компания Mindscape является одним 

из лидеров на рынке компь- 

ютерных игр. Она объя- 

вила о намерении вы- 

пустить в свет свою 

новую спортивную 

серию под названи- 

em Mindscape 


Жанр: Спорт (баскетбол) 
Разработчик: Mindscape 
Издатель: Mindscape 
Платформы: PC, Sony PlayStation 
Выход: Весна 1997 года 


Sports Advantage. В эту серию войдут игры, 
наиболее реально передающие особенности 
каждого вида спорта и отвечающие совре- 
менным требованиям к графике и звуку. 


Эти, как обещают производители, полностью 
32-х разрядные программные продукты бу- 
дут ориентированы как на начинающих, так 
и на опытных игроков. Одной из частей се- 
рии Mindscape Sports Advantage станет игра 


NCAA 

Final Four 
97, являюща- 
яся  баскет- 
больным си- 
мулятором. В 
ней будут $ 
представле- ` 
ны 64 реаль- 

ные коман- 

ды,  играю- 

щие за раз- 
личные 
колледжи 
США. Оста- 
новив свой 
выбор на 
колледжах, 
Mindscape 
сделала ра- 
зумный шаг, 
не стремясь 
выпустить 
лишь очеред- 
ную интерпрета- 
цию МВА. Учитывая 
популярность и зре- 
лищность баскетбола, 
разработчики решили по- 
ставить эту игру во главе сво- 
ей новой спортивной серии. 
NCAA Final Four 97 выйдет на 
платформе РС и Sony PlayStation 

почти одновременно, и поэтому 
предстанет на суд достаточно большой 
аудитории. В версии для РС одновремен- 
но смогут играть четыре человека, а в вер- 


ro a 
зовалась столь популярная и наиболее pea- 
листичная полигонная графика. Исходя из 


этого, счастливым обладателям персональ- 


сии для PS до воСЬ- 
ми игроков (ис- 
пользуя специаль- 
ный — разветвитель 
для джойстиков). Соз- 
датели обещают бога- 
тые опции настроек 
(так называемый «ре- 
жим тренера»). Можно 
определять вид игры, уп- 
равлять заменами игро- 
ков и тд. Непосредствен- 


ных компьютеров следует делать выводы по 
поводу аппаратных требований, предьявля- 
емых игрой, о которых пока не говорится, 
но следует учитывать, что в версии для РС 
NCAA Final Four 97 ориентирова- 


но настройка и управление являются OCHO- 
вополагающими факторами для спортив- 
ных игр, иначе утрачивается динамика, при- 
сущая каждому виду спорта. Все игроки 
представленных команд носят подлинные 
имена, а при их создании и прорисовке 


учитывались и отслеживались реальные дви- 
жения, совершаемые игроками в процессе 
матча. А игроки с известными именами бу- 
дут совершать свои коронные броски (если 
таковые имеются). Таким образом, разра- 
ботчики старались максимально смоделиро- 
вать поведение команды на игровой пло- 
щадке. Матч будет проходить в пол- 
ностью трехмерном зале, при 

этом весьма важным и прият- 

ным является тот факт, что, 
обозревать происходящее § 
можно будет с различных 
точек, перемещая вооб- 
ражаемую камеру в 
пространстве. При со- 
здании игры исполь- 


на строго на работу под Windows 95, под уп- 
равлением которой игры с серьезной гра- 
фикой особым быстродействием не от- 
личаются или требуют для своей работы 
мощный процессор и немалое количество 
оперативной памяти. 

Что касается звукового оформления иг- 


ры, то разработчики обещают устроить 
праздник для наших ушей. Сделано это будет 
при помощи реальных, специально записан- 
ных во время проведения баскетбольных 
первенств звуков и шумов. Удары мяча, кри- 
ки болельщиков и прочее должны еще глуб- 
же погрузить играющего в атмосферу такого 
волшебного вида спорта, как баскетбол. 

На самом деле, нелегко себе предста- 
вить, как компания Mindscape собирается 
удивить плодами своего труда владельцев 
платформ SONY Playstation. Если не изменя- 
ет память, данная игровая система не обде- 
лена различными вариациями на тему бас- 
кетбола и конкурировать, к примеру, с та- 
кой игрой, как In the Zone 2, будет 


наверняка непросто. С 
‘ 


2, 


| Большое ко- 

— личество опций 
и настроек 

Высокие аппа- 


‚ ратные требова- 
ния 


= Красивая, 3pe- 
sss) лищная игра 


= AHA ИГР МАЙ, 1997 


‚ боль Е] WDE Msi 3a 
_— дача единственная — not ВВ 
—ких_прибылей_ Е а 
ih) беяьных, которых в процессе игры — 
к = будет все больше и больше 
—_. = Итак, Theme Hospital —дост й— 
_-ное продолжение серии экономиче 
т | ких ae разрабатываемой компани- 
‚цательного ответа, TO оп еде- - Де р. `ей Bullfrog. В игре, объявленной к 
‚поможет_игра.Т > ae) , выходу в первом квартале 1997 года, — 
Hospital_ от компании-Витод. И- бы "а: — ожидается отличная мультипликаци- 
_даже-если вы отрицательно: относи=— © ве _ онная графика и забавные персона- 
С < Buea некоторых А nA = _ жи врачей и больных. Конечно, труд- 
можно, даже: не | * ЕР Ч HO. найти подход и способ лечения 
т. — смотрите + МедиНиНОВИЯ Cop ialr no каждого больного, однако вновь 
телеку (в силу-его затянутости-изану- © = — открытому госпиталю нужен 
= _ ДЛИвОСТИ), - эта- игра: поможет изме- Же экономический симулятор -именно такой администратор, [< 
< нить отношение к работе. персонала geoererrans) _<как вы. a 


ae — 
-< 


егко ›ли быть 
врачом? —Если 
Bb няе- 


Выход: - первая половина 1997 года — oe В: eae д м С 
в госпитале. С a (a uy 
- Игра сдобрена_ изрядной долей - ar сх] в, _ 


HHH © 
44444 


40444444 


DES EEE, 


стоит лечение клиентов-от болезней, —^ 
возникающих иззза_неконтролируе-— 


английского юмера. Чего; к примеру — = а re’ 


S MAAAABAAAA 
MAH 


мого роста волос на голове, или HE =o ues 
домоганий OT = ‘потребления сырой — №. 
дождевой воды. В_Тпете: НозрНа Г “So 
меделируется_ полноценная -работа-= 
госпиталя: Требуется покупать” ме-- — 
6enb; нанимать персонал; обучать-- 
SIs ‘оборудовать ‹ -onepa: a 


“yer пред- 
- ставлять из 


Жанр: a+ : ‘RPG. - 


— Издатель: — jeierplay о -бебя ‘игра? Flo. вЫ счету, Iron 
Выход: г Осень-зима 1997 ropa Е _ Throne. = “STO классический RPG, вы- 


oe - —- полненный в-духе Diablo: За словами 


ron Throne ee Eee eae = So "классический RPG” следует пони- 
очередное —‹продолжение- серии мать, YT VFI рающий может выбирать 
Forgotten ВеаНиз. События- игры персонаж (человек, полурослик, эльф, 
разворачиваются в’местечке под-на-^— Гном-и прочие персонажи, о которых 

_ званием: Sword coast “UTO “HAaXOHUTCA можно прочесть в любой книге) и Ha- 
наюге Waterdeep.-- < делять его любой доступной профес- 
Разработкой игры занимается я фир- сией (паладин, боец, вор, маг, священ- 

Ma Bioware, которая посвятила ее соз- _ ник и др.). Короче говоря, все выдер- 
данию целый год и-собирается. потра-`-Жано в строгих традициях настольных 


тить еще, покрайней мере, полгода no - AD&D игр. 
По сути игрового процесса Iron 


Throne будет почти полностью 
идентичен Diablo, то естьигра бу- 
дет в реальном: времени (геа!- 
time) с видом в три четверти. По 
словам разработчиков, “система 
игры работает точно так же, каки 
‚ в: традиционных настольных: иг- 

pax, только ‘перестают. быть Е 


— Гонкина на ствыживание _ a 


Wageren — — Interplay. — 


> отчасти о ечне нельзя исполвЗо- 
ор __- вать никакого дальн обойного оружия. HO: 
“Carmageddon будет не самая легкая - — это == -AVXBOM компенсируетея- крелостью— 


г — вполне вероятно, ма она—= 


жестокостью И” насилием - 
и скорее всего; He BCE 
распространители возь- 
мутсязза его реализацию. - 

— No части -шокирую- 
щей- жестокости =далеке- 
за‘примерами-холить-не 
надо = взять хотя бы кур- 

Е Sore, жоторый- представ 


на Ono, HO: И на а сетевую SUEY. me 


x —около- ‚сорока. типов различных автомашин- 
—©т полицейской до-минитрактора, а так-— 
$ Же: порядка: тридцати ах траве {го 
: Pon: ‘джунгли, пустыни ит.д.) = 5 = 
A По ЕЕ "прогнозам, 


~Carmagec jon -Aipo= 
‘должает” лучшие тради--® 
ций Destruction: Derby: и. отчасти Death- 
“Track, ‘Mega - “Race=u ‘Quarantine. Фор- = 
мально, ваша ‘основная задача-= дойти`ло 
_финиша-трассы, HO Ha деле’ ‘большей час: можно <мёло назвать пе 
тью ваше внимание ‘будет сконцентрирова-_- трясающей. (чего-стоят 
HO Ha: автопоединках <-противникамиии... — хотя бы -головокружи- 
уничтожении: всех тех, кто волею судеб- тельные прыжки по кры- 
оказаяся на вашем. пути. -Оными могут шам небоскребов-ипаде 
быть и едва волочащие ноги пенсионеры и ния в A OrOME СЕВ-= OF 
пляжные девочки, и-резвые ованНне весныеканьоны). : 
AapHn, и даже коровы! : = Приятной: мелочью: 
_ Крови будет море: Весь заезд — это гран- - которая -реально-на-по- 
_диозное шоу, которое транслируется Ha рядок поднимает ‘планку: 
весь мир, поэтому-вам придется из кожи” качества графики, смот: 
вон лезть, чтобы публика могла-вволю-по---рится-физиономия BOA 
--щекотать-нервы инасладиться жестоким - теля автомобиля, KOTO- 
=~ зрелищем. За каждое -сбитое-и-размазан- ‘рым-вы: управляете. OH 
нее по асфальтусущество вы будете награ- — HaXOBMTCA 8 постоянном 
ждены-дополнительными Credits‘amu, ко- движении, при этом‘ аб- 
торые впоследствии будут так необходимы: — солютно- TOUHO и_ син- 
для покупки более: мощных: двигателей, — хронно имитируя COTpA- 
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`от-и-@Т име! 
active реши-> 
ла заработать - 


"жанре стратении -в реальнем- 
= времени: и._ НЕЯСНО. ЕВ НОВОЙ: 


IT Что, впрочем, | : 
откуда: у-слециалиста по. в 


Издатель: 
Выход: 


электронную начинку кораблей. Но насладиться эффектом 
_им не довелось-потому-как-тут прилетели совсем плохие 
= = HEACHO, HO в сопроводиловке так и’ ‘сказано. ==> АхкунВекиево главе со`своим нехорошим ‘руководителем 
нь искатели приключений Триумвериты v= Нарвёком -и_ всех убили- Они- все ‘время смотрели 3a 
-собиратели ресурсов Терране жили себе тихо и автономно. ~ разборками JeTIpex pac “Mv тихо`собирали- сведения. В 
Пока не пришла - 398 результате; -один` их _дреднот мог 
побить все‘флоты четырех рас-вместе 
взятые. Что -он_и_сделал, попутно 
| разбомбив- все; что -можно. Как ни 
| странно, но тут начинается игра. 
| Кучка-уцелевших терран образовала 
| революционную” ячейку Star Com- 
mand; чтобы остановить агрессию 
'АхкунВеков. Они захватили один изих_- 
| кораблей: и принялись мстить. Свами: = 
| во главе. Ваша задача — постепенно ^ 
побеждая _в разных = кластерах. 
галактики, установить” контакты: с. 
бывшими обитателями, договориться. 
Кочевники их недолюбли-^ о взаимопомощи-и совместно уб 
вают за терранскую страсть к = = _ “al | всех садистов и их предводителя 
шпионству ‘а-потому-они > Е Для этого вам придетсялетать по 
раздали своим агентам задания: = какможно больше кластерам, собирать B них ценные 1 ес 
информации. Шпион в правительстве Кочевников- ходимые для строительства (солин 
подтвердил опасения, а шпион из научных кругов-разузнал ческий для каждой расы компонент 
все © ‹солините; В. результате, Терране придумали Кластеры не только двухмерные, _ 
технологии для’легкого захвата кораблей 
Кочевников. ' В свою _ ‘очередь, 
Триумвериты, вылезя однажды со <войх 
скрытых невидимым полем планет 
обнаружили, ‘что- в галактике -наступил 
рок-н-ролл. Исследовав остатки` ‘флотов 
Терран`‘’и__Кочевников, ‘они ` быстро 
выяснили секрет-солинита и построили 
свои устройства, которые: позволяли`им 
воровать корабли с поля боя’ и 
исследовать их на своих скрытых от 
посторонних глаз планетах. Там же они 
разрабатывали свои технологии шилдов, 
которые позволили им`делать буквально 
неуязвимые корабли. 

Компутроны все это видели и поняли, что эдак. 
Триумвериты станут самыми большими 


CAMPAIGN: SELECTION NOT AVATLABLE IN DEN 


KomnytpoHb! придумали, = 
Kak изболтающихся повсюду 
_ в галактике Световых 

Штормов- добывать - сгустки 4 
энергии (солинит). Компу-- 
троны поделились инфор- 
мацией с Кочевниками; ате; 
хитрые -враги,— задумали 
построить страшно-мощный 
флот и напасть на Терран, 

-Лерране` же неглупые были, 

они подозревали: что 


МАЙ, 1997 СТРАНА ИГР 


EG 


‘а рынок игрового ‘программ: — 
ного обеспечения гралом-сы-—- 
плются- ити ЖАННА 


ний перойзвойк 
ных. _Чеповек_ буде 


_ возможные ‘аппаратные требова- 
ния (0 них пока-умалчивается), по- 
к = ee зволяющих одновременную 

SS se -раздельную обработку дви- 6:9 


Ш 
о жений- нескольких трехмер- ‘ 
: ных объектов. : 


-нащенный. необ 
—холимым ДЛЯ 
ведения боя | 
арсеналом. 
Во | время сра- № 
жений необ= 
п ходимо также 
гуправлять- до- 
статочно серь- 
`езным —вой- 
ском; в состав 
которого — 6y- 
дут входить 
пехота, артил- 
лерия, авиа- 


2 See три = полови-- _создател; ми Wraith, _представляк 
HOW teh = компания Cyclon : Men: ИЗ. 3 себя ‘аппарат Месй-типа, 
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pa nyih впервые страт 


Стратегия 
Eidos 
Весна 1997 года 


-создания, о. менять свою — 
собственную структуру и преобра- 
зовываться в-военные машины,- 
= или просто становиться скалой или 
-деревом. Обнаружить этих мерца- 
ющих воинов можно лишь при 
“3 =  тцательной разведке каждого 
участка. карты. В-игре принимают 
] участие всего_два противника — 
zy Е люди, которые стараются сделать 
и AL о We Юпитер пригодным для своей жиз- 
SHU, И Джовианс, всячески мешаю- 
щий им в достижении этой` цели. 
“Takum: ‘образом, помимо военных 
- действий в-игре вам придется уст- 
_—ранятьвсякие мерзости, творимые 
-- вашим противником. Он то атмо- 
сферу-чем-то загадит, то на фаб- 
рике- начнет ПроизвоВИЕЕ что-то 


ютерных игр. Главное, чтобы раз: 
работчики He опаздывали со <ро- 
ками выпуска. Однако, давайте по о-нибудь} разрушить и пр., а: 
смотрим на предполагаемые нов= уже. потом-объединить их в группу. 
_шества-игры, Во-первых, на-поря- и. ‘направить. на поиск противника. 
док улучшена ‘графика, ‘которая ° - При встрече с ним каждое подраз- 
‘полностью THSeMepHa! и, ‘более то- : - Henenne- исполнит свой собствен- 


типа: найти и уничтожить, ‘разве-_ 


= “eMbr Е 
eS -yuactkn Ha карте ‘можно увеличить 3 иствие- игры- происходит Ha довольно сло 
—__- И. всласть` насладиться” местными Ge который: захвачен Джо- `яться, что по 

‚ландшафтами или яростными -пе-__ BuaHcom_(Jovians). В армии этого 
Pe SESS ВОИН КО Toxka~~ о злого. гения служат некие газовые 
> ee = x 
aay 


роты. По mepe ‘уничтожения враже- 
= ских тварей`и-отыскания сокровищ у 
-героя будет набираться опыт и 

три- последних показателя oO | 
начнут постепенно расти. 


Pa, тридцати- уровней - 
кишмя кишащих BCA 
кой нечистью. = 

_ бРавным героем: иг- 
стать № 


==> Но- справедливости ‘ради надо за-_ 
- метить, что, несмотря Ha простоту — один-из "следующих 
=== эта игра вполне заслуживает внима- - персонажей: 
НИЯ. -Мадез1ауег_ (волхв- -убийца) - `Мадез!ауег- _(волхв- 
представляет из” себя аркадную-- убийца), — —Агсп- 
скроллинговую стрелялку то ectb Demon Sete 
эффект движения будет постигаться мон), Inquisitor (ин- 
следующим образом: ваш герой. -бу-_ квизитор) и, нако- 
- дет расположен в центре экрана, - a нен, _ Earth — Lord 
двигаться будут ландшафт и-раз- (лордЗемли). Милая 
личные игровые объекты. Вспомни-— _ компашка. Е 
Te “Ha ceRyHAY Eden WT _Future— — Каждый из_ ne- 
: = ре иНнах персо- 


_- академии. По сценарию, на планету против, B Hel будут предста- 


= = `Тать Ha себе последствия такого сим=_ —AVGHbIe 
_ вспомнить: „серию“ Mechwarrior, чутье на врага, у кого-то воз- 


= др.) В-игре Mech Commander нам: 


—свою новую-и 
~ Перво 

смотра карл 
жительным, 


SAVE | “AMEND 
Cory | БЕГЕ 
AVAILABLE FUNDS. 


Я | 
HOLCULR BONDED 


i emer mal Hunter Killer 


“Ham He “paz: предлагалось ИСПЬЕ- - : тит 
характеристики, на- 


= биоза стали И_ плоти: -(постаточно ^ пример, у кого-то. ПОВЫСИТСЯ: 


Steel Legeons, серию Earth Siege и. _растет_мастерство в атаке и‘ 
тд. Таким образом, ваша ко- 

_предлагается: выступить! нев роли пи- _ манда не будет представлять 2: 
лота; ав роли инструктора военной - _из-себя сборище клонов, на- № 


> было совершено нападение кла 
Jade shale ‚против- которого- вам- 


_вленье исключительно иИНДИ- 
_видуальные бойцы: 
Миссии будут максималь- 


— A-Train- a “fe 
‘Haxxwte- uw ‘держите CTRL ‘SHIFT а затем. введите: | 
ЕЕ оо ы получить $1, 000, 000. a 
a к > ad 7 
Bedlam А в a 
Неуязвимость = B главном меню. введите вместо. a5 » 
‘имени игрока: слово @ОР (все буквы заглавные). к 


Начните новую-игру или ВУЗАХ, стар Кажлый_ с 
раз меняйте имя игрока-на GOD. в - 
-Напечатайте следующее в-командной ‘строке: 

КАВМА — Доступно все оружие и предметы: > =~ 


“Shareware. версия _ - 
[бы ввести следующие коды, BO- › время игры нажми- 
-~ те клавишу Т и напечатайте- код: «< 
| _МРКЕА - неуязвимость = > ~~ br 47h а: >= Pay 
| + WANNA BE LIKE KEVIN - ‘неуязвимость wz EE i 
ee -CAPINMYASS - неуязвимость- — - - 
NOCAPINMYASS — отмена- ОСТ (еси до этого обыл 
— введенкодСАРИММУА$$) — : =" = = 
_МООВНЕЕ$ — -НЕУЯЗВИМОСТЬ на короткий отрезок времени и 
-РОВК = 200 здоровья ~~ > = = - 1 
COUSTEAU - 200 здоровья ^^ РАСА 


| - САВА CROFT — все оружие и неограниченный аа 


— LEMMINGS 3D 


“HONGKONG - все оружиеи неограниченный. боезапас ” Le 


t= ЕВЕ Коды. уровней = - 5 = = TETAS) 1ОАНО- полный боезапас и все оружие Flt MRSA TA 
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селенная Battletech является одной из 

самых проработанных концепций наше- 

го будущего, используемых индустрией 

развлечений запада. На сегодняшний 
день этой теме уже посвящено огромное ко- 
личество книг, комиксов, тематических игру- 
шек, не хватает лишь еще двухчасового голли- 
вудского «шедевра». Но наиболее интересный 
для нас аспект — видеоигры — также не были 
обделены вниманием. Можно вспомнить не- 
плохие 16-ти битные симуляторы, выполнен- 
ные в стиле Strike’op от Electronic Arts 
(Battletech для MegaDrive и Mechwarrior 3051 
для SNES). Ну и, конечно же, сразу приходит Ha 
ум великолепная серия Mechwarrior 2 для 
персоналок, всколыхнувшая игровой мир в 
1995 году. Кстати, не за горами выход страте- 
гии и ряда других произведений на основе 
вселенной Battletech, так что любителям ги- 
гантских механических монстров, и особенно 
поклонникам Mechwarrior, скучать не при- 
дется. 

Для несведущих расскажу немного о мире 
Battletech. Наше будущее представлено в не 
очень ярких цветах: Конец 26 века. Началась 
тотальная гражданская война за власть во 
Внутренней сфере освоенного человеком ко- 
смоса, которая вынудила людей искать спасе- 
ния за пределами обжитой зоны. Так начался 
Великий Исход под предводительством гене- 
рала Александра Керенского. Но вновь обра- 
зовавшаяся империя также распалась под уда- 
рами междоусобных войн. Тогда его сын, Ни- 
колай, уводит людей еще дальше и создает но- 
вую систему общества, положив начало мили- 
таристской цивилизации. Ее основа - кланы, 
получившие имена различных хищников пла- 
неты Земля. Доминирующая каста — воины- 
пилоты боевых роботов. Вся жизнь людей 
проходит в неустанном совершенствовании 


военных технологий и боях. И все это во 
имя одной для всех кланов цели — вновь 
вернуться во Внутреннюю Сферу, но 


уже в качестве победителей. 

Игра Mechwarrior 2: 31st 
Century Combat практически ре- № 
ально отражала жизнь одного из 
воинов клана, что в сочетании с He- | 
плохой графикой и достаточно ре- 
альным ощущением ведения боя в 
гигантском роботе послужило ключом к 
успеху игры. Но при переводе подобных 
произведений на видеоприставки встает 
вопрос: как сохранить все достоинства 
настоящего «писишного» симулятора 
(огромное количество кнопок управле- 
ния и функциональных систем) и адап- 
тировать его под обычный джойстик и 
вкусы владельцев приставок. Ответ 


прост — немного сместить игру в сторону 
Action. Один из вариантов -— резкое 
уменьшение факторов управления. Не- 
которые убраны вовсе, другие совмеще- 
ны под одной клавишей. Например, те- 
перь выбор оружия осуществляется бы- 


ust, wd 


($5 PlayStations 


Симулятор роботов 
Activision 

В Activision 
Число игроков: 1 


Платформы: Sony PlayStation, 


Sega Saturn 


стрым нажатием на одну кнопку, в этот 
же список входит и управление систе- 
мой прыжков. Несколько сужены и бое- 
вые арены. Вам уже не придется часами 
бродить в поисках противника, хотя при 
желании можно спокойно и погулять. 
Типы ландшафтов остались прежними: 
пустыни, горы, ледовые поля, постапо- 
калиптические города, но в традициях 
современных игро- 
_ вых приставок все 

поверхности  по- 
крыты — текстура- 
ми, что придает им 
большую реаль- 
ность. Боевые ма- 
| шины также изме- 
’ нились. Роботы тек- 
стурированы, уменьшилась их углова- 
TOCTb, а применение реального освеще- 
ния объектов придало им приятный ко- 
лорит. 

Стоит отметить, что игра создавалась 
специально для каждой приставки с чис- 
того листа. Наконец-то еще одна компа- 
ния вспомнила о существовании второ- 
го графического сопроцессора у Sega 
Saturn. Теперь он не просто повышает 
себестоимость приставки, а выполняет 
свои непосредственные функции. С его 
помощью создается изображение на 
заднем плане, когда первый сопроцес- 
сор работает над остальными объекта- 


ми в игре. Это не замедлило сказаться 
на качестве игры. По общим оценкам, 
версия для Saturn немного превосходит 
версию для PlayStation, хотя последняя 
также выполнена на высоте. 

Игра предоставляет вам возмож- 
ность выступить в 
качестве воина 
одного из двух 
кланов — Клан 
Волка и Клана 
Кречета 
Начинать вы буде- 
те на слабеньком 
роботе, но по мере прохождения 16 
миссий за каждый клан, боевую машину 
можно будет усовершенствовать по сво- 
ему вкусу. А накопившийся опыт и вовсе 
сделает вас непобедимым. Кроме 
обычного сценария, приставочные вер- 
сии имеютеще по две кампании, состоя- 
щие из нескольких миссий за каждый 
клан, что доводит общее число заданий 
до 48. Для обладателей персоналок за- 
мечу, что, кроме прочего, в игре появи- 
лось 16 совершенно новых миссий. 

Итак, Activision постаралась на славу 
в попытке сделать Mechwarrior 2: 31st 
Century Combat 
наиболее прият- 
ным для владель- 
цев игровых сис- 
тем и не отвратить 
от него старых по- 
клонников, —вла- 
дельцев РС. Как это 
у нее получилось в действительности, 
конечно, судить вам. Но одно яс- 
HO наверняка - 
Mechwarrior 2 пре- 
взошел другие при- 
ставочные симулято- 
ры боевых роботов 
по всем параметрам. 


| 
| 


16 новых миссий, при- 
ятная графика 


f= Игра немного устарела 


=, Лучший симулятор робо- 
a, тов для консолей 
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же стало традицией, что каждый кас- 
совый голливудский фильм неизбеж- 
но приводит к появлению на свет как 
минимум одной одноименной игры. 
До сих пор главным специалистом в 
этой области считалась фирма Acclaim, ко- 
торая просто наводнила рынок платфор- 
менных аркад своими «вариациями на те- 
му» — от «Бэтмэна» до «Острова Головоре- 
зов». Но сорвать свой куш с раскрученного 
названия фильма стремится не только она. 
Вот, например, Fox Interactive тоже хочет. 

«День независимости» - очень сла- 
бый (если не сказать жестче) с точки зрения 
сюжета фильм, выехал исключительно за 
счет впечатляющих спецэффектов. Несмот- 
ря на жуткую бессмысленность, его стоит 
посмотреть только ради них. В игре этих ви- 
деоэффектов нет, так что спасти ее не мо- 
жет ничто. 

Потратив деньги на что-нибудь другое, 
вы избавите себя от нескольких 
часов полетов над неинтерес- 
ными, плохо нарисован- 
ными местностями 
в попытках по- 
нять, что, собст- 


венно, происхо- 
дит. Вокруг лета- 
ет еще хуже нари- 
сованное что-то, во 
что надо стрелять. Что- 
то надо захватить. В 
фильме, в конце концов, 
что-то уничтожалось чем- 
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захвачен- 


юсь за эти 
Стрелялка «что-то», HO 
Fox Interactive понять что- 


Fox Interactive 
Sony PlayStation, 
Sega Saturn, PC 


либо в филь- 
ме было весь- 
ма непросто, 
а в игре просто нельзя. 

Если у вас не будет этой игры, то вам не 
удастся полетать на целой куче различной 
военной техники: от истребителей Е16 и СУ- 
27 до летучих штук инопланетного произ- 
водства. Не огорчайтесь - управляются они 
совершенно одинаково и ведут себя в бою 
тоже. Впрочем, «полетать на» - громко ска- 
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Lock a 


линии 
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£3 

зано. Летать тут приходится не «Ha», a сзади 
указанного самолета (или чего-то еще), и 
пытаться разобрать среди дергающегося 
неубедительного пейзажа точки, которые 
являются вражескими объектами. Каждая 
миссия снабжена Главной задачей, и только 
выполнив ее, можно добраться до Самого 
Плохого Инопланетного Корабля, который 
висит где-то вверху, готовый в любой мо- 
мент обрушить свою мощь на то, что копо- 
шится внизу. По мне, если он разбомбит 
ландшафты из игры Independence Day - 
потеря будет невелика. 

В общем, как говорят англичане, быва- 
ют игры плохие, а бывают игры совсем пло- 
хие. Куда отнести плохую игру, сделанную 
по плохому фильму - неясно. Ясно только, 
что авторы Independence Day (игрушки) 
не смогли вытащить из фильма то хорошее, 
что в нем 
все- | 


ae 
BoORY HAS КОСК. 


таки было, и построить 
свое творение на этом, 
а вместо этого решили 
выехать исключитель- 
но на кассовом на- 
звании. К сожале- 
нию, это характерно для многих 
разработчиков и издателей компью- 
терных и видеоигр, и потому надо с осо- 
бой осторожностью относится к громким 
названиям на коробках. Помните, что лю- 
ди, уверенные в качестве своей игры, все- 
гда называют ее оригинально, и потом 
голливудские магнаты снимают по: 
ей фильм. Фильмы по плохим иг- 
рам, кстати, тоже обычно не 
блещут, но это уже другой 
вопрос... ; 


Хорошо. расслабля- 
ет мозги 


Неубедительная 
графика 


_ Очень немнтерес- 
_ ___ уная игрушка 
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‚ трехмерность! T 

2 1 30 сталнастолько ма 

; # гическим, ч что efo 
ы сприсуутвие для мно- ® 
e гих сегодуя ‘определя- 
- © ет интересность 
т . 

~ » качество игры. Nono6- 
~ © | ная дань, моде захватила 
« Практически весь компью- 
терный мир. И вот мы мо 

> 

„у жем „наблюдать своими 
‚ глазами процесс, когда вро- 
fe бы умирающие двухмер- ip $ е 
_ © ки пытаются воскресить, про= «„ 
~~ €To тупо переместив тем или 
, иным образом все действие в 3D. Ре 
’ зультат не заставил себя долго ждать 
° le то; что 


делало Ри 
pe белы 
р! нс tra: Legacy 
я. of War, Bubsy 3D, 
nic 3D Blast). Ho 
on py ite ситу- 
овбльно 
Я рост. чтобы"повы- 
сить , визуальную 
привлекательность игры и при этом не ис- 
4 портить зар, омендовавший себя классичес- 
процесс, можно сделать игру 
y aie то есть обтавить все дей- 
мерным, но поместить его в трех- 
мир. Именно о такой игре и пойдет 


4 


датели р. 6-ти битных сеговских при- 
# 
ставок, наверное, помнят серию «Streets of 


Вавем где герои, переходя с одного уровня 


на другой, должны были перебить не одну 
сотню врагов при помощи рук, ног и прочих 
- предметов. Я хочу представить вам не по- 
добное* первенец нового поколения игр ти- 
na side-scrolling fighting- Dynamite Deka, * 
Имя Die Hard Arcade игра получила в 
американских игровых центрах, где на протя- 
жении трех месяцев подряд она Mook. 
на первом месте по популярности, потеснив 
собой и Virtua Fighter 2, и Tekken 2, да и мно- 
`гиё другие игры в 
этом ‘жанре. Такое 
же будущее, несом- 
ненно, ждет ее и 
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Михаил РАЗУМКИН 


Жанр: 3D- 

Драка/бродилка 
Издатель: Sega 
Разработчик: Sega AM1 
Число игроков: 1-2 


после выхода на домашн 
рынок в силу целого р; 


№ Приятно сообщить, что пере®д игры 
#* на видеоприставку у и идеа- 
и лен: высокое разрешени ane 
ров в секунду, великолейнее тек 


стуры, прекрасное управление. ВЕ 
общем, игровой автомат Дом 
ну*минус, как говорится, «поли- 
гон там, полигон сям». Кроме 
этого на’диске имеется и клас-| 
сическая сеговская игра 80-х го- 


дов Deep Scan, успешно поиграв в KOTO- 
рую можно пополнить запас продолже- 
ний в Die Hard Arcade. Сюжет игрушки 
некоторым образом связан со знамени- 

той кинотрилогией с участием Брюса.’ 
Уиллиса. В этот раз вам придется снова 


‚ вернуться в Nakatomi Building, где группа тер- 


рористов в который раз захватила заложни- 
ков, в числе которых находится и дочь самого 
президента США. Вы выступаете в роли бес- 
страшного Джона МакКлейма и его напарни- 
цы - единственных выживших” после не- 
удачной попытки вертолетного десанта. Иг- 
рокам придется спасти заложников, обезвре- 
дить террористов и в конце встретиться с Ta- 
инственным боссом Mr. Big. 

Как уже было сказано выше, все объекты в 
игре являются трехмерными, но сам бой про- 


> исходит как бы в плоскости. Тем самым, игро- 


кам не придется мучиться с освоением управ- 
ления - все действие происходит так же, как и 
10 лет назад, только на «полигонных' стерои- 


(ain 


дах». Уровни разделены интересными за- 

ставками; которые’ генерируются пристав- 

кой в реальном времени. В этих заставках 

игроки могут также принять непосредствен- 

ное участие, вовремя нажав определенную 

кнопку. Сам игровой процесс напоминает 

обычную полигонную, драку, только с боль- 
шей свободой перемещения. В распоряжении 
героев более 60 различных движений: от стан- 
дартного ВВВС (как в VF) до так называемого 
«ареста», не считая 
прочих движений, 
связанных с разны- 
ми предметами. 
Эти предметы 
включают в себя 
разбитые бутылки, 
свинцовые палки, 
ножи,  бейсболь- 
ные биты и тд. Не 
обделено внима- 
нием игогнестрельное оружие. Это и обычный 
пистолет и пулемет, и даже’противотанковое 
ружье, которое уничтожает все на своем пути. 

Одновременная игра вдвоем здесь приоб- 
ретает своеобразный колорит. Представьте се- 
бетакую сцену: пока первый игрок «обрабаты- 
вает» врага спереди, другой игрок может раз- 
Ч рядить в спину тер- 
рориста пару обойм 
из своего пистолета, 
помочь другу. Это, 
конечно, не совсем 
благородно, HO 
очень практично. 
Тут главное не про- 
махнуться и не по- 
пасть в своего на- 
парника. Подобных возможностей в игре хоть 
отбавляй, что несомненно поможет продлить 
жизнь этой немного короткой драки. 

В целом, игрушка получилась у Sega весе- 
лая и захватывающая, не обещающая ничего 
более, чем простое и безумное действие. Но 
этим всегда и славились аркадные игры, в ко- 
торых Sega сегодня является неоспоримым ли- 
дером. Была бы она чуть-чуть подлинней - и 
равныхей в этом жанре не было бы. Но 
другой альтернативы пока нет, так что 
жаловаться особо ине приходится. 
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Огромное количество дви- 
жений. Прекрасная 3D rpa- 
фика. Режимиигры вдвоем 


Как все аркадные игры, бы- 
стро заканчивается 


Единственная в своем роде 
веселая и интересная поли- 
гонная драка 
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своей ко- 
манде но- 
вые страте- 

кото- 


7 р ность ваше- 
J tA 

екоторые говорят, что в спорт 
ных играх главное не 
вид, а само игров‹ 
Отчасти они правы. 


Издатель: 
большое количество баскетбол 
Е Разработчик: 
Ha PlayStation (включая серию Jam 
около семи ), поклонникам баскетбол: Число игроков: 1-2 


рых технических элементов, «забытых» 
в первой версии игры, даст ощуще 
что вы владеете полным арсенг 
движений современного баск 
включая обманные движения | 
красивый дриблинг. При некоторо 
зении можно даже разбить щиту своего 
соперника, что обычно вызывает осо- 
бое чувство гордости. 

Учитывая нынешний сезон, в чемпи- 
онате участвуют все 29 команд Нацио- 
нальной Баскетбольной Ассоциации, 
причем в своих новых составах. Учтены 


лучше нее. Но 
это произошло. 
Японская фирма Konami выпустила се- 
puto удачных игр In The Zone 1 и 2, что 
сразу свело к минимуму шансы МВА 
Live '96 от EA. А созда- 

ние спортивным OT- —— 

делом фирмы 


создать себя или ‹воих enn и 


даже новые цвета некоторых команд. 
Самым главным в игре является тот 
факт, что все игроки (а их 
более 300) играют в пол- 
ном соответствии со CBO- 
ей статистикой в реаль- 
ных играх. Несмотря на то, 
что многих игроков вы мо- 
жете узнать даже внешне, 
появилась возможность 


удачную версию In The Zone 2. 
Окрыленные таким успехом, 
программисты Sony решили вы- 
пустить новую версию игры, ` 

учитывающую сезон 96-97-го 07” 
года и имеющую большой ряд . aN Ж | 
и 


улучшений. Новая система 


паса позволит совершать Rome Gack 
красивейшие быстрые О № | Великолепный стиль, 
РЕ, Be ’  воляет более реаль- oa хорошая графика и 
ee ee ee ores | =" 

LES, вать его 
деть все дейст- bide ab: Необходимо знание 
вия игроков до 4 сии ae ——— английского языка 
мельчайших ные. Также вы 
деталей. Bee; Mere ва Отличная игра для 
дение некот любителей жанра 
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ирма 5опу, похоже, 


Жанр: Автогонки 
решила отучить от 

Издатель: Sony 
«сеги» теперь и зая- - 

Разработчик: Sony Interactive 
длых раллистов, вы- : 

a Studios 
NYCTME BOOS Ae Hel Платформа: Sony PlayStation 


вет Ha игрушку Sega Rally. 
Кроме схожего названия и 


типа 


общего между 
впрочем, мало. 

Однозначно, самая сильная сторона 
Rally Cross — это графика. Все шесть 


игры, ними, 


треков, для которых характерны раз- 
ные географические и погодные усло- 
вия, очень качественно смоделирова- 
ны. Поскольку гонка разворачивается 
по бездорожью, помимо уже традици- 
онных следов заносов и торможений 
из-под колес автомобилей вылетают ко- 
мья грязи и разные попадающиеся Ha 
дороге предметы, а на некоторых трас- 
сах видимость портится из-за вздымае- 
мой колесами пыли или снега. Не ме- 
нее качественно прорисован и пейзаж, 
хотя он зачастую не радует разнообра- 
зием. Кстати, трассы иногда бывают 
слишком чистыми, что тоже не харак- 
терно для ралли такого типа — нет ог- 


laprofs > 


КОИДЗЕ 


Число игроков: 1-4 


SJ 58] те несутся по кривой дороге со-_ 
aad 4 вершенно как по шоссе и перево- 


ромных грязных лух, да и комьев глины 
маловато. 

Многих раллистов порадует, что у 
машин теперь хотя и тонированные, но 
все же прозрачные окна, что позволяет 
видеть сидящих внутри водителей. К со- 
жалению, смотреть на них совсем неин- 
тересно, так как они не только не пока- 
зывают разных жестов обгоняемым со- 
перникам (что, бесспорно, скрасило бы 
игру), но вообще ведут себя как манеке- 
ны для тестов (те, у которых Ha лбу и ко- 
ленках клетчатые круги нарисованы). К 


сожалению, машиной по-прежнему 
приходится управлять откуда-то с неба, 
лишь наблюдая через затемненное стек- 
ло ее настоящего водителя. 

Возможно, именно поэтому управ- 
лять автомобилем в игре очень сложно. 
Он постоянно норовит перевернуться, и 

можно однозначно гарантиро- 
вать, что за гонку вы хоть пару раз 


- окажетесь на трассе вверх коле са- 


ми. Чего не скажешь о! 
- мых компьюте| 


Pps рачиваются ну в очень редких 
Se, случаях (обычно напоровшись на 
] валяющуюся посреди дороги вашу 
машину). Что делает игру с компь- 
| ютером, мягко говоря, нечестной 
| и потому неинтересной. Зато ве 
| село поиграть с приятелем у 
| BbIDKaTbcA и побортовать дру 


| друга в грязных поворотах. 


'Прежде чем получить доступ ко всем 
reo раем, надо’ прийти первым Ha 
первых трех. Зато после того, как вы 
финишируете победителем на всех ше- 
сти, на трассах добавится всяких мелких 
сюрпризов. Кроме того, играя с другом 
вы совершенно спокойно можете го- 
няться по дорогам задом наперед, что 
фактически увеличивает количество 
трасс до двенадцати. Честно говоря, ес- 
ли не оглядываться на «законы жанра», 
трасс могло бы быть и больше. Треки 
невелики, круг проходится меньше чем 
за минуту, что дает нам всего шесть ми- 
нут разнообразия (если не считать езду 
задом наперед). Негусто, прямо ска- 
жем. 

В общем, «Ралли Кросс» представ- 
ляет собой хорошую развлекаловку для 
небольшой компании (лучше подвыпив- 
шей), давая возможность погоняться по 
кривым дорогам и повалять свои маши- 
ны в грязных лужах. Но на серьезный 
автосимулятор Rally Cross He тя- 
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Заполните эту анкету и вышлите ее до 21 мая по адресу: 

198303, Санкт-Петербург, пр. Стачек, д. 105. 

И вы станете участником розыгрыша, который проводят радиостанция «Радио Рекорд 
106,3» и компания «Никита-ВИДЕО». 

Призы - видеокассета с фильмом «Окно в Париж» и с автографом Юрия Мамина, a 
также видео-хиты последних лет! 

О результатах розыгрыша вы сможете узнать 26 мая в эфире «Радио Рекорд». 


Имя 

Возраст 

Сфера деятельности 

Какую музыку любите (стили, имена) 

В какое время и где обычно слушаете радио 
Какие радиостанции предпочитаете 

Как с вами связаться (телефон) 
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У Скидка действует 
Game Land ны 


ерманский автомобильный гигант Porsche об- 
ратился в Sony с предложением разработки иг- 
ры на базе одной из последних своих разрабо- 
ток — двухместного кабриолета спортивного ти- 
па. Ни для кого не секрет, что автомобили этой 
компании пользуются популярностью не только у ав- 
толюбителей, но и у создателей игр. Знаменитый 
Yuppie Laden 911 довольно часто встречается на вирту- 
альных трассах, а вот теперь его должен заменить его 
младший брат, своеобразная дань моде последнего 
времени - Porsche Boxter. Производитель автомоби- 
лей не ударил в грязь лицом и предоставил разра- 
ботчикам из европейского отделения Sony разнооб- 
разные, в том числе и секретные материалы о своей 
новинке. Кроме этого, как это стало в последнее время 
модным (и, возможно, необходимым), разработчики 
для начала решили полностью изучить реальный про- 
тотип автомобиля, который вы встретите в игре. Для 
этого некоторые из них посетили знаменитый трек 
Stuttgart, чтобы лично ощутить все прелести управле- 
ния малюткой Вожег и набраться необходимых 
впечатлений для дальнейшей работы. Кстати, и сам 


трек также попал в игру. Насколько им все это помог- 
ло, узнать придется не каждому, так как не все пока 
могут позволить себе приобрести этот автомобиль. 
Что же касается самого игрового процесса, то вдохно- 
вением ему стали такие известные произведения в 
этом жанре, как Sega Rally, Sega Touring Car и Ridge 
Racer. А за год разработки Porsche Challenge удалось 
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Пет 


Жанр: Гонки 
Издатель: Sony 
Разработчик: Sony 


Число игроков: 1-2 


хотя бы по своему виду выделиться из огромного ко- 
личества клонов этих игр. 

На самом деле, Porsche Challenge - это не насто- 
ящие гонки, точнее это не спортивные соревнования. 
Здесь нет десятков летящих друг за другом автомоби- 
лей, просто семь приятелей решили прокатиться с ве- 
терком. Каждый из них имеет машину своего цвета и 
характерные ему водительские качества. Именно от 
выбранного водителя, согласно замыслу создателей, и 
будет зависеть поведение автомобиля на трассе. Выбе- 
pete, к примеру, симпатичную девушку - и везде вам 
горит зеленый свет. Сами же водители выполнены 
очень реалистично, это же относится и к их поведению 
за рулем. Единственное чего они не могут, так это вы- 
лететь при аварии из машины в стиле сеговского 
OutRun. Кстати, об авариях: создатели решили не ло- 
мать такие прекрасные автомобили, так что бей- 
тесь, сколько хотите — Порш неуязвим. 

Чтобы подольше удержать игрока у экрана, кроме 
аркадного, предусмотрен также и «интерактивный» 
режим. Он делает доступными некоторые участки 
дороги, которые ранее были огорожены. Барьеры 
там либо просто исчезают, либо их можно будет сне- 
сти, таким образом, экономя время. Таких мест 
много, так что не бойтесь экспериментировать. Не 
забыт также и режим игры вдвоем. Старый добрый 
сдвоенный экран не даст этой интересной гонке на- 
доесть. 

Некоторых может расстроить, что в игре реаль- 
но использован только один вид на происходящее 
- сзади автомобиля. Но, очевидно, этим еще раз 
подчеркивается отход создателей игры от стандартов 
гоночных симуляторов. Все в игре очень стильно, как 
видно из картинок, причем, основное внимание бы- 
ло уделено именно проработке каждой детали по- 
трясающей машины. Но, как говорится, главное не 
первое впечатление, а сам игровой процесс. Кроме 
того, Porsche Challenge поддерживает все выпущен- 


ные и запланированные к выпуску аналоговые джой- 


стики, что очень важно для игр этого жанра. 


И в заключение приведу внушающий оптимизм 
отрывок из интервью, данного главой проекта евро- 
пейскому журналу Play: «Я не смотрю статистику и не 
говорю: мы должны делать игру с участием Оазис, по- 
тому что они популярны. Нет, мы делаем игры для се- 
бя и для своих друзей. Нельзя делать что-то, чего не 
любишь сам, от этого игра может потерять душу». Ос- 
талось только надеяться, чтобы больше разработчиков 
думало и делало так же. И тогда, быть может, 
у нас было бы намного больше таких хоро- 
ших игр, Kak Porsche Challenge. 


| Стильное и нестандартное 
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Продолжая серию общих обзоров игр одного жанра для совре- 
менных игровых систем, мы подошли и к, наверное, самому попу- 
лярному из них. Тема гонок, как ни какая из других, близка абсо- 
лютно всем: и молодым, и старым, и мужчинам, и женщинам. С 
первого момента зарождения игровой индустрии разработчики 
пытались разными способами передать все те ощущения, которые 
вызывает в реальности участие в гонках. Именно этому вопросу и 
будет посвящен наш обзор. И чтобы в этот раз избежать непонима- 
ния со стороны читателей, по каким конкретно параметрам мы бу- 
дем оценивать игры, мы решили выявить своеобразный эталон. 
Описав его, читатель сразу бы мог понять, что к чему и почему, и 
далее уже решать, соглашаться ему с авторами или нет. По боль- 
шому счету, все перечисленные ниже игры имели шанс им стать, 
либо потому что они действительно доставляли большее удоволь- 
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ствие от игры, чем другие, либо они стали популярными по другим 
причинам. После долгих раздумий я и мои товарищи-гонщики, к 
сожалению, не смогли найти идеального примера на современных 
игровых системах. Как бы хороши они не были, ни одна гонка на 
Nintendo 64, Sega Saturn и Sony PlayStation не смогла выдержать 
конкуренции с сегодняшним эталоном великолепного баланса 
формы и содержания (то есть графики и игрового процесса), пред- 
ставленного в игре, которую можно найти в своей непревзойден- 
ной форме только на игровых автоматах. К счастью, этот продукт 
стал популярным не только в среде профессиональных критиков, 
но и среди обычных игроков, поэтому найти его можно практичес- 
ки в любом хорошем игровом центре нашей страны. Итак, победи- 
телем этого состязания стала игра: 


Так почему же данный продукт был удо- 
стоен такой чести? Ответив на этот вопрос, 
мы, возможно, сможем определить и те фак- 
торы, которые делают то или иное произве- 
дение в этом жанре плохим или хорошим. 
Итак, начнем по порядку. 

1. Игровой процесс 

а) Одним из факторов успеха той или 
иной гонки является предоставление игро- 
кам возможности получать удовольствие от 
управления машиной и его освоения. В 
Daytona USA управление точное и простое, 
но не примитивное. И хотя некоторые пола- 
гают, что оно было воссоздано несколько 
лучше в другой сеговской гонке, Virtua 
Racing, разница между ними практически 
незаметна. В общем, за кажущейся простотой 
лежит огромный простор для совершенство- 
вания своих навыков вождения. Новичок 
вроде бы сразу сможет понять, что к чему, но 
только после получения определенного опы- 
та игрок по-настоящему «въезжает» в эту по- 
трясающую гонку. Итак, во-первых, оно в ме- 
ру реалистично. В зависимости от поверхно- 
сти, по которой едет машина, и от состояния 
покрышек и самого автомобиля, управление 
заметно меняется. 

Но оно ни- 
когда 
не 


введет вас в транс, после которого захочется 
кинуть джойстиком (или другим предметом) 
в экран. Кроме этого у машины как будто есть 
свой собственный характер. Даже когда вы 
будете полностью уверены, что сможете про- 
контролировать ситуацию в любой момент 
вас не покинет чувство, что вы управляете на- 
стоящим зверем, который в любую минуту 
может вырваться из-под вашего контроля. 
Именно последний аспект, когда машина не 
дает игроку расслабиться на протяжении 
всей гонки, возможно, и делает Daytona USA 
таким выдающимся произведением нашего 
времени. 

6) Получив необходимые навыки вожде- 
ния, нужно найти им достойное применение. 
Итак, вторым важным препятствием, кото- 
рое нужно будет преодолеть игроку на пути к 
победе, выступают собственно трассы. Их в 
игре всего три, но они предлагают игрокам 
намного больше разнообразия и возможно- 
стей, чем даже 33 трассы в любой другой гон- 
ке. Уровень сложности действительно меня- 
ется при переходе с одной из них на другую. 
Вместе с этим меняются и требуемые навы- 
ки, которыми должен обладать каждый гон- 
щик, чтобы победить в соревновании. Каж- 
дая из трасс имеет свою собственную тему и 
свои собственные, характерные только ей, 
препятствия. Но что самое главное, в них вы 
не найдете ни капли монотонности. Как и са- 
ма машина, трасса не дает расслабиться игро- 
ку ни на минуту. В общем, и по это- 
му признаку Daytona USA сегодня 
является примером для подража- 
HUA. 

в) После ознакомления с маши- 
ной и трассами пора переходить 
уже и к самим гонкам. Здесь самым 
главным аспектом выступает борь- 
ба против соперников. К большому 
сожалению, большинство совре- 

менных гонок не проходит этот 
тест. Либо запрограммировать 
хороший искусственный интел- 
лект всем лень, либо это дей- 
ствительно трудно сде- 
лать. Но все это не каса- 


р 
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ется Daytona USA. С первого момента, когда 
вы окажетесь на сравнительно узкой первой 
трассе вместе сеще 39 машинами, вы пойме- 
те, что такое дух соревнования. Соперники 
постоянно норовят вам помешать, а дорога 
не дает особого простора для маневра. Что 
особо впечатляет, так это то, что, вырвавшись 
вперед, вы никогда не сможете быть до кон- 
ца уверены в своей победе. Один неверный 
шаг - и вашу машину уже обогнали. Еще один 
бриллиант в корону этой игры. 

Г) И напоследок самое главное. На сегод- 
няшний день Daytona USA на игровых авто- 
матах является одной из лучших многополь- 
зовательских игр в истории, в одном ряду с 
Warcraft 2, C&C, Bomberman 2, Quake и 
Duke Nukem 3D. Обычно вы можете найти 
это произведение в версии для четырех игро- 
ков, но если повезет, то и для восьми. Так что, 
пригласите своих друзей, садитесь за руль и 
наслаждайтесь этой потрясающей гонкой в ее 
непревзойденной форме. И тогда вы пойме- 
те, что первые три пункта были лишь прелю- 
дией к настоящей игре. 

2. Презентация 

а) Графика. Этот аспект, несомненно, не 
является основным в любой игре. Он только 
может привлечь игроков, но вот удержать на- 
долго он не в силах. Но и с этим у Daytona 
USA проблем нет. Выпущенная в уже дале- 
ком 1994 году, эта игра до сих пор остается 
своеобразным эталоном графического испо- 
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лнения. Правильно подобранные текстуры и 
цвета, высокое разрешение и скорость дела- 
ют эту гонку одной из самых впечатляющих. 
Дизайнеры и художники создали настоящий 
мир, в котором все и происходит. Но, даже 
при нынешней технологии, ни одна игровая 
приставка и компьютер не обладают теми же 
графическими возможностями, какими об- 
ладает данный игровой автомат, поэтому 
ожидать подобного исполнения дома пока 
не приходится. Но, наверное, все гонщики со 
мной согласятся, что пусть лучше игра будет 
проще графически, но только не тормозит. 
Однако требование того, чтобы графика слу- 
жила для создания соответствующего настроя 
в игре, остается. Стоит также напомнить тот 
факт, что характеристики игрового автомата 
от Sega были несколько хуже подобных anna- 
ратов от ее основного конкурента, Namco. 
И соответственно, некоторые из их игр были 
графически более совершенными, чем опи- 
сываемая здесь гонка. Но если Rave Racer, 
Ace Driver и Cyber Cycles пришли и ушли (я 
даже не уверен, что многие о них что-либо 
вообще слышали), то Daytona USA все также 
стоит непобежденной, еще раз доказывая, 
что вовсе не графика и аппаратные возмож- 
ности делают игру, а только сам игровой про- 
цесс. 
6) Звуковое сопровождение 

Не будем тратить здесь место и просто 

скажем, что оно в этой игре потрясающее. 

и тематические музыкальные композиции, 
торые особо не надоедают, и потом посто- 
янно крутятся в голове, а также рев моторов 
пролетающих мимо машин добавят остроту 
ощущений любому произведению в этом 
жанре. 

в) Дополнительные особенности 

Для начала, это потрясающие сцены ава- 
рий, когда машина просто подлетает в воз- 
дух, переворачивается и снова приземляется 
побитой на трассу. Никакого реализма, но 
удовольствие не описать словами. Также сто- 
ит отметить четыре вида на происходящее, 
которые игрок может поменять в любой мо- 
мент. Качество управления от этого не меня- 
ется, хотя каждый отдельный вид требует раз- 
ного подхода к гонке. 

Общая оценка: 

Нет никакого сомнения в TOM, ЧТО НИ ОД- 
на другая компания не привнесла в этот жанр 
столько нововведений и не установила столь- 
ко неписаных стандартов, как это сделала 
Sega. Out Run (1986 год) до сих пор служит 
примером для подражания для всех гонок по 
открытой местности и ознаменовала собой 
_ целую эру в этом жанре. Virtua Racing (1992 

год) показала всем, как нужно делать трех- 

мерные гонки, a Daytona USA (1994 год) ста- 

ла современным эталоном соответствия 
формы и содержания. Порой возникает воп- 
рос: а можно ли сделать еще лучше? Как выяс- 

няется сегодня, можно. 

После двухлетне- 
го затишья на 
этом фрон- 
те, Sega 

снова 


# 
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подняла планку качества в этом жанре на но- 
вую высоту, выпустив своеобразное продол- 
жение Daytona USA, игру Scud Race (Super 
GT за пределами Японии). Увидим ли мы ко- 
гда-либо этот продукт в его оригинальной 
форме, то есть на игровом автомате, пока не 
ясно. Большинство российских игровых цент- 
ров не смогут позволить себе такую роскошь, 
а жаль. А пока посмотрим на других претен- 
дентов на высокое звание лучшей гонки сов- 
ременности, но теперь только на игровых 
приставках нового поколения. Так же тща- 
тельно их описывать мы уже не станем и 
лишь отметим основные плюсы и минусы 
этих произведений. Итак, начнем с перево- 
дов игр с игровых автоматов на домашние 
приставки в алфавитном порядке. 
Cruising USA. 
Nintendo/Nintendo 64. 


Единственной причиной, по которой эта 
игра попала в наш обзор, является тот факт, 
что она является единственной настоящей 
аркадной гонкой для Nintendo 64. И хотя у 
нее есть свои поклонники, я не один из них. 
В общем, все, что было сделано в Daytona 
USA верно, было переделано в этой игре Ha- 
оборот. Управление машиной примитивно, 


трассы по своим свойствам все похожи одна 
на другую, о соревновании говорить почти 
не приходится — порой кажется, что его про- 
сто нет. Встречное движение немного разба- 
вляет монотонность игры, но не решает ни- 
каких проблем. Режим игры вдвоем тормо- 
зит и выглядит явно не на 64 бита. Графика 
находится на среднем уровне по любым кри- 
териям, а музыка невыразительна и просто 
бездарна. В общем, игра способна доставить 
определенное примитивное удовольствие 
для неискушенных гонщиков, но остальные 


могут спокойно ее пропустить. И хотя я не 
совсем согласен с моими зарубежными кол- 
легами, которые присудили ей звание наи- 
худшей игры в этом жанре для игровых при- 
ставок, можно смело сказать что Cruising 
USA - это самая средняя и невыразительная 
гонка прошлого 1996 года. 
Daytona USA/ Daytona USA CCE. 
Sega/Saturn. 


У этих двух игр есть много общего не 
только в названии, но и в том, как они поя- 
вились на домашней приставке. Первая 
версия сохранила в себе все атрибуты игро- 
вого процесса оригинала, но сее выпуском 
в свет Sega явно поспешила. Поэтому гра- 
фически она явно не стоит в одном ряду с 
другими гонками на эту систему. При всем 
при том, что сами машины выглядят дос- 
тойно, выпадающие полигоны на заднем 
плане отняли у игры ее привлекательность. 
Также, на третьей, самой перегруженной 
графически трассе, она немного тормозит. 
Но даже без возможности соревноваться с 
живыми соперниками, она все равно пора- 


жает воображение своим продуманным иг- 
ровым процессом. 

Вторая инкарнация этой игры была 
встречена со смешанными чувствами. С ее 
появлением опять поспешили, и соответст- 
венно, результат не заставил себя долго 
ждать. Графика стала намного лучше, но 
почему-то была заменено музыкальное со- 
провождение и набор текстур на менее эф- 
фектные. С другой стороны, был добавлен 
режим игры вдвоем (один на один), новые 
бешеные сцены аварий, новые машины, а 
также две дополнительные, но невырази- 
тельные трассы. Управление было немного 
упрощено, но это становится заметно толь- 
ко настоящим любителям Daytona. В об- 
щем, игра немного потеряла свою индиви- 
дуальность по разным причинам. Но стоит 
взять в руки аналоговый джойстик — и она 
получит новую жизнь. И хотя за идеальной 
Дайтоной все равно придется идти в игро- 
вой центр, обе эти версии пока являются 
одними из самых достойных среди подоб- 
ных произведений. 


Manx TT Superbike. 
Sega/Saturn 


Великолепный пример того, что может 
сделать Sega на своей 32-битной приставке, 
если она никуда не спешит. И хотя до амери- 
канской и европейской премьеры этой игры 
пройдет еще немного времени, японская 
версия Manx ТТ разбивает в пух и прах все 
предыдущие мотоциклетные гонки на при- 
ставках. В ней есть 
все: от великолепно- 
го управления мото- 
ЦИКЛОМ С ПОМОЩЬЮ 
аналогового джой- 
стика, грамотно по- 
строенных трасс, вы- 
сокой скорости и на- 
стоящего духа соревнования до потрясаю- 
щей графики, даже при разделении экрана 
пополам. От идеала ее отделяет самая ма- 
лость, а именно - небольшое количество 
трасс. Но различные опции и большой выбор 
мотоциклов компенсирует этот недостаток. 
Это новый стандарт гонок для Sega Saturn 
и, быть может, для всех систем. Более под- 
робно об этой игре читайте в одном из буду- 
щих номеров нашего журнала. 


RAGR 


Ridge Racer (Revolution)/ Rage Racer. 
Namco/PlayStation. 
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Объединив эти три игры, A не совершил 
никакой ошибки, так как все они имеют аб- 
солютно идентичный игровой процесс. Все 
они добились популярности и имеют свои 
армии поклонников. Но также, они все дале- 
ки от идеала по некоторым причинам. 


Сначала хорошее. Все эти игры отличаются 
хорошей скоростью и отличным дизайном 
трасс. То есть трассы, так как по большому 
счету она только одна, но продуманная до 
мелочей. Теперь остальное. Управление ма- 
шиной значительно упрощено по сравнению 
с лучшими представителями этого жанра игр 
и слишком чувствительно. Эти гонки не име- 
ют даже отдаленного намека на симулятор и 
вообще на ре- 
альность. Маши- 
ны как будто ли- 
шены веса, стол- 
кновения никак 
не влияют на иг- 
ру, а шины не 
стираются вовсе. 
Достаточно про- 
ехаться несколь- 
ко раз, и игрок уже точно знает где нажать 
тормоз, где можно срезать, и соответствен- 
но, как быстро и легко выиграть. Сама трас- 
са имеет только одно покрытие, так что каж- 
дый раз от вас требуются одни и те же навы- 
ки вождения. Сопротивление со стороны 
компьютерных противников минимальное. 
В общем, это исключительно аркадная игра, 
которая несколько потеряла свои качества 
от переноса на игровую систему. И все же 
они веселые и интересные, с приличной гра- 
фикой и заводной музыкой, правда, сравни- 
тельно быстро надоедающие. Но если вы хо- 
тите получить максимум удовольствий за ко- 
роткое время, эти игры для вас. 
Sega Rally. 
Sega/Saturn 


Еще один пример того, как надо делать 
гонки. Потрясающая графика, великолепно 
смоделированные с реальных прототипов 
машины, высокая скорость и лучший режим 
игры вдвоем на 32-битных приставках. Четы- 
ре трассы, различающиеся по тематике, име- 
ют и разную поверхность. Соответственно и 
навыки вождения автомобилями придется 


совер- 
шенство- 
вать до 
предела. 
Возмож- 
ность поме- 
HATb Ha- 
стройки машин, а 
также тот факт, что их 
физические характеристики бы- 
ли вплетены в игровой процесс, добавляют в 
игру некий аспект симулятора. Хотя Sega 
Rally никогда не опускается до занудного ко- 
пирования реальности, внимание к каждой 
детали просто радует глаз. Одно только рас- 
страивает: настоящего соревнования между 
машинами в игре очень мало. Это не касает- 
ся режима игры вдвоем и режима гонки 
один на один с компьютером, но при участии 
в чемпионате этот аспект игрового процесса 
был немного забыт. И все-таки, Sega Rally 
сегодня является настоящим примером для 
подражания и общепризнанным стандартом 
в своем поджанре гонок. 
Virtua Racing. 
Time Warner Interactive/Saturn. 


Без всякого сомнения, по своим игро- 
вым возможностям этому произведению се- 
годня нет равных. Как уже было сказано вы- 
ше, многие до сих пор считают Virtua Racing 
лучшей трехмерной гонкой нашего времени. 
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Ho не стоит забывать TOT факт, что она была 
разработана в далеком 1992 году, когда стан- 
дарты графического представления игры 
были несколько ниже сегодняшних. Все объе- 
кты в игре полностью лишены текстур, что 
уже нельзя назвать идеалом презентации. 
Кроме этого, достать эту гонку для Saturn 
почти невозможно, так как издательства 
Time Warner Interactive, которое в свое 
время издало эту игру, уже нет. Но если пове- 
зет, не пропустите возможность получить по- 
лное удовлетворение от игрового процесса, 
которому, возможно, сегодня нет равных. 
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Теперь рассмотрим поближе лучшие 
гонки, которые были разработаны спе- 
циально для игровых приставок. В этот 
список не попали те произведения, кото- 
рым еще придется доказывать свою со- 
стоятельность (это Rally Cross для 
PlayStation, Scorcher для Saturn и некото- 
рые другие, вышедшие совсем недавно). 
Кроме этого, в список попали и другие 
игры, в которых кроме самих гонок име- 
ется что-то еще, что мы в нашем обзоре 
рассматривать не будем. 


Andretti Racing. 
EA / PlayStation, Saturn. 


me RACING 

Andretti Racing является одной из тех 
игр, которая пытается объять необъятное. 
Объединив в одном продукте гонки Indy Car 
и NASCAR, разработчики поставили перед 
собой практически невыполнимую задачу: 
удовлетворить всех любителей гонок. Но в 


результате мы получили довольно при- 


личную игру, которую никак нельзя назвать 
средней. В ней достаточно отзывчивое и реа- 
листичное управление, интересные трассы и 
достаточно соревнования между машинами. 
Графически игра могла бы быть и лучше, но 
и этот аспект находится на хорошем уровне 
для игры от независимого производителя. 
Что действительно выделяет этот продукт на 
фоне других, так это множество различных 
опций, трасс и машин. В общем, все аспекты 
игры находятся на уровне выше среднего, но 
до отличной оценки они не дотягивают. 


Destruction Derby 2. 
oS. 
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Первая игра 
из этой се- 
рии 
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была полным провалом с точки зрения го- 
нок, хотя ее милая графика и такая близкая 
сегодняшним игрокам тема гонок на выжи- 
вание постарались восполнить пустоту игро- 
вого процесса. Вторая же ее часть способна 
порадовать и серьезных игроков. И если 
Wipeout XL взял из Daytona USA все преле- 
сти игрового процесса, Destruction Derby 2 
постарался позаимствовать ее неподражае- 
мый вид, добавив туда элементы реальных 
гонок на выживание. Машины в ней вреза- 
ются, переворачиваются и взрываются, и все 
это происходит на полностью трехмерных 
трассах. В общем, в игре достаточно таких 
интересных моментов, которые добавляют 
остроты в борьбу между соперниками на 
трассе. Но если взглянуть на игру с точки зре- 
ния гонки, ТО Она окажется ненамного лучше 
любой другой обычной игры в этом жанре. И 
всему виной ее плохое управление вместе с 
довольно неинтересными по своему постро- 
ению трассами. И все-таки общая оценка 
Destruction Derby 2 является выше оценок 
составляющих ее компонентов. Кроме того, 
другой такой игры пока нет, так что, вы мало 
что потеряете, если предпочтете ее десяткам 
копий Ridge Racer и Daytona, которые за- 
полонили сегодня библиотеку игр для 
PlayStation. 


Formula 1. 
Psygnosis/PlayStation. 
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Данную гонку никак нельзя назвать гени- 
альной или по-настоящему революционной, 


но вот профессионализма ее создателям не 
занимать. Поставив себе задачу сделать вы- 
сококачественный продукт, объединяющий в 
себе и аркаду и симулятор одновременно, ее 
разработчики почти добились своих целей. 
Если рассматривать аркадный режим игры, 

то уже через некоторое время будут 
ясно видны все недочеты 


игрового процесса. Не вдаваясь в подробно- 
сти, можно просто сказать, что ничего ново- 
го там нет. Вы едете по 17 реальным трассам 
на реальных машинах, но удовольствия это 
не прибавляет. Для аркадной игры у 
Formula 1 не хватает скорости, разнообра- 
зия трасс (для всех 17 использованы одни и 
те же текстуры) и, самое главное, отсутствия 
торможения графики. Ее создатели явно пе- 
регрузили PlayStation, так что практически 
на каждом сложном повороте игра сильно 
тормозит. Но стоит перейти в режим симуля- 
тора, и вы заметите, насколько продуман 
там весь игровой процесс. Теперь все те ат- 
рибуты реальности, которые ничего не дела- 
ли для аркадного режима игры, превращают 
Formula 1 в настоящее наслаждение. Редко 
можно встретить симулятор на игровых при- 
ставках, и тем более такой, в котором все так 
хорошо учтено и продумано. И хотя ему еще 
далеко до совершенства, для приставок 
ничего лучше вы пока не найдете. 


Need For Speed. 
EA / PlayStation, Saturn. 


THEANEED)ROR SPEED 


Одна из лучших гонок для персонального 
компьютера была безукоризненно переве- 
дена на игровые приставки. Со времен симу- 
лятороподобной ЗВО’шной версии, правда, 
большинство аспектов игрового процесса 
были упрощены, а игра все больше и больше 


стала походить на очередной клон Out Run. 
И все-таки, у нее есть больше плюсов, неже- 
ли минусов. Во-первых, все трассы в игре от- 
личаются завидным разнообразием, а 
встречное движение и полиция на дорогах 
добавляют остроты в эту популярную игру. 
Режим игры вдвоем хорошо продуман, одна- 
ко кроме него у вас будет очень мало реаль- 
ного соревнования на дороге. Самым боль- 
шим промахом этой, в остальном превосход- 
ной игры является не до конца проработан- 
ное управление автомобилем. В общем, оно 
не настолько точно и «отзывчиво» на коман- 
ды с джойстика, как управление в других 
произведениях на эту тему. Так же, как ар- 
кадная гонка, она не дает игрокам до конца 
получить ощущения скорости. И все-таки, это 
произведение является одним из лучших для 
32-битных систем. 


Москва, ст.м. "Китай 


Mario Kart 64. 
Nintendo/Nintendo 64 
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Mario Kart 64 является одной из тех 
игр, в которые нужно играть только во мно- 
гопользовательском режиме. Здесь ей на 
приставках нет равных. Пригласите троих 
друзей, и вы получите такое наслаждение 
от игрового процесса, которое можно срав- 
нить только с игрой против живого сопер- 
ника в лучших стратегических играх. Игра 
же в одиночку не выходит за рамки 
обычной гонки с использованием «ору- 
жия», так как физическая модель, исполь- 
зованная в данном произведении, немного 
проигрывает по своим характеристикам иг- 


рам-конкурентам. С другой стороны, в ней 
вы найдете огромное количество разнооб- 
разных и очень интересных трасс и машин, 
а также великолепное, если не упрощен- 
ное, управление. Каждая трасса представ- 
ляет из себя свой собственный мир, в кото- 
ром вы найдете намного больше возмож- 
ностей для маневра, чем в любой другой 
игре этого жанра. В общем, Mario Kart 64 
была разработана специально для потен- 
циальных владельцев Nintendo 64, кото- 
рые до сих пор находятся без ума от Марио, 
остальных же это может оттолкнуть от дан- 
ного, почти безупречного продукта. Но ес- 
ли вы ищете настоящую гонку, а не игру на 
эту тему, то вам скорее подойдет Wave 


менны 


3D0 


-ropon”, Лубянский пр-д, 23. 
Тел: (095) 921-2108; Оптовый отдел: (095) 925-3571. 


Васе 64, нежели данное, стилизованное 
под Mario 64, произведение. 


Wave Васе 64. 
Nintendo/Nintendo 64 


Самым большим сюрпризом прошлого 
года в жанре гонок стала игрушка от 
Nintendo Wave Васе 64. Мощность новой 


64-битной игровой приставки действитель- 
но позволила разработчикам добиться то- 
го, чего ранее, по техническим причинам, 
было добиться невозможно. Самым глав- 
ным «шоком» этой игры является абсолют- 
но правдоподобная вода, которая как буд- 
то живет своей жизнью. Этот аспект на- 
столько изменяет весь привычный для го- 
нок игровой процесс, что до сих пор дух за- 
хватывает. Кроме того, управление вод- 
ным мотоциклом просто потрясающе и ре- 
алистично до безобразия. Но со временем 
становятся заметны некоторые проблемы 
этой революционной в остальных отноше- 
ниях игры. Во-первых, трассы не отличают- 
ся особой длиной и разнообразием препят- 
ствий (это же все-таки вода), а сопротивле- 
ние со стороны компьютера минимально. 
Согласитесь, четыре гонщика на одной 
трассе — это не настоящее соревнование. 
Но, с другой стороны, можно смело утвер- 
ждать, что другой такой гонки сегодня на 
игровых приставках нет, и в скором време- 
ни не предвидится. Это настоящий вызов 
для соответствующих игр от Sega, 
Psygnosis и Namco для игровых приста- 
вок, на который конкуренты пока не смог- 
ли дать достойного ответа. 


Wipeout XL(2097). 
Psygnosis/PlayStation. 


Редко можно встретить игру, к которой 
очень сложно придраться. Но Wipeout XL 
для PlayStation является великолепным 
примером такой гонки. Возьмите все атри- 
буты Daytona USA для игровых автоматов, 
отнимите, к несчастью, режим игры против 
живого соперника (игра через соединитель- 
ный кабель доступна не всем), поменяйте 
реальные машины на фантастические, и вы 
получите лучшую игру в этом жанре для 
PlayStation. Согласен, футуристические 
гонки, в КОВ ReManvig pore играет ис- 
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пользование оружия, нравятся не всем, a 

управление вашей парящей над трассой 
«машиной» немного отстает от аналогично- 
го в Daytona, но общая атмосфера игры 
просто поражает воображение. Даже не ду- 
майте назвать эту игру чисто молодежной за 
ее стильный вид и музыкальное сопровож- 
дение. Ни одна другая игра в этом жанре 
для приставки от Sony не передает все пре- 
лести гонки так, как это сделано в Wipeout 
XL. Если вы любите этот жанр по-настояще- 
му, эта игра, наверное, уже есть в вашей 
коллекции. Если же вы ее пропустили по ка- 
ким бы то ни было причинам, бегите 
сейчас же в магазин, и вы не пожа- 
леете. 


магазин 


видеоигры 


GoldStar 


@ Ls Electronics 


Санкт-Петербург, ст.м."Горьковская", Б. Монетная, 18. 
Тел: (812) 325-2535, 325-1533, 325-1534. 


о всеобщему мнению, то неболь- 
шое количество игр, существующих 
на данный момент для Nintendo 
64, с лихвой компенсируется их 
полной продуманностью и прора- 
ботанностью элементов игры. Владель- 
цы Nintendo 64 могут быть уверены, что 
большинство из создающихся для их при- 
ставки игр будут лучше аналогичных игр 
на 32-битных платформах, таких как 
PlayStation или Saturn. Именно этот фак- 
тор позволяет фирме Nintendo конкури- 
ровать с такими современными акула- 
ми игрового бизнеса, как Sega и Sony, 
которые уже захватили свою долю ми- 
рового рынка и уступают ее с явной не- 
ОХОТОЙ. 
В конце марта фирма Rare за- 
кончила создание одной из самых ори- 
гинальных игр за последнее время, еще 


одного хита для Nintendo 64 — игры Blast 
Corps. По мнению многих обозревате- 
лей мира компьютерных игр, это будет 
лучшая игра 1997-го года, хотя по моему 
мнению год еще только начинается и за- 
гадывать пока рано. Но все равно на иг- 
рушку стоит обратить пристальное 
внимание хотя бы из-за оригиналь- 
ности сюжета и его реализации. 
Действие происходит в 21-м 
веке, когда развитие техно- 
логии позволяет созда- 


Андрей ЛОБАНОВ 


Жанр: Стратегия в реальном 
времени 

Издатель: Nintendo 

Разработчик: Rare 


Число игроков: 1 


вать высокотехничные машины. И вот в 
этом счастливом будущем происходит 
невероятное - трейлер с ядерным ору- 
жием становится неуправляемым и дви- 
жется по определенной траектории, ко- 
торая почему-то пролегает через много- 
населенные города. Но это еще не самое 
страшное — удар в здание или детонация 
заряда вызовет взрыв и заражение мест- 
ности. Но все вышеперечисленное к де- 
лу не относится, а является лишь объяс- 
нением сюжета и ваших действий в игре. 
Вы — сотрудник специальной бригады 
Blast Corps, в задачу которой входит 
разрушение зданий и спасение людей в 
опасных ситуациях. Теперь-то, навер- 
ное, догадались, что к чему. Да, ваша 
первичная цель - разрушать, разламы- 
вать, аннигилировать все, что блокирует 
путь трейлера. Но не только разрушение 
зданий будет целью игры. После того, 
как разломаете десяток-другой зданий и 
пройдете уровень, вы можете вернуться 
в него еще раз, чтобы заняться поиска- 
ми секретов, подземных коммуникае 
или новой техники. Одновременно! 
исками необходимо будет заняться 
очисткой загрязненных районов — все 
это даст дополнитель- 

ные 


очки. В игре можно найти не- 
сколько видов — миссий: 
расчистка путей, решение го- 
ловоломок, установка спут- 
никовых антенн и эвакуация 
ученых, необходимых для 
развития дальнейших собы- 
тий. В зависимости от точнос- 
ти выполнения задания игрок 
награждается медалью соответству- 
ющего достоинства. 

Для тех, кто любит числа, скажу, что 
в Blast Corps около 60-ти миссий, 
большинство из которых лишь не- 
много повторяют предыдущие. Ка- 
ждый уровень - это своя головолом- 


ка с Dupe anny СЛОЖНОСТЬЮ И 


своим решением. Некоторые из уров- 
ней меньше и проще, но чем дальше, 
тем сложнее: уровни увеличиваются и 
появляется временное огра- 


ничение. Прохождение уровня 


ai 


— это не просто направ- 
ление бульдозера в 
ближайший 


дом, это раз- 
работка 
опреде- 


ленной стратегии прохождения в зави- 
СИМОСТИ ОТ ТИПОВ зданий и преград. Вам 
придется прокладывать свой путь через 
кирпичные стены, монолитные сталь- 
ные блоки и другие типы препятствий, 
каждое из которых требует определен- 
ный подход и тяжелую технику для его 
преодоления. 

Призовые уровни сделаны веселыми 
ДЛЯ ТОГО, чтобы вы смогли расслабиться 
между миссиями, но не без ДОЛИ ГОЛОВО- 
ломок. Некоторые из них будут чисто го- 
ночными, а некоторые будут напоми- 


нать игру 
| PakMan. 
| Особенностью 


Blast Corps яв- 
ляется большой 
| выбор техники, 
предназначен- 
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ной для прохождения миссий. Всего в 
вашем распоряжении восемь основных 
типов техники, предназначенной, 
естественно, для разрушения. Также 
вы будете использовать вспомога- 


вести обломки за черту города. В не- 
которых случаях вам придется стать 
крановщиком или управлять баржей. 
Восемь основных типов составляют 
пять машин и три робота, каждый из ко- 
торых имеет свои особенности управле- 
ния и применения. Несколько трениро- 
вочных уровней помогут полностью ов- 
ладеть мастерством разрушения. Соот- 
ветственно, выполнение миссии будет 
заключаться в правильном применении 
нескольких типов машин, а также в не- 
которых случаях сначала необходимо их 
обнаружить. 

Надо отдать должное фирме Rare, 
которая не забыла максимально исполь- 
зовать возможности приставки при соз- 
дании этой игры. 
Трехмерность соз- 
даст у вас ощущение 
даже некоторой ре- 
альности происходя- 


щего. Тщатель- 
но проработан- 
ные текстуры 
поверхностей 


действительно создают впечатление ме- 
таллической поверхности или текущей 


воды. При такой 
проработке взрывы 
выглядят просто ог- 
ромными и очень 
красочными. Вы мо- 
жете смотреть из ва- 
шей машины по сто- 
ронам, приближать 
вид для более детального рассмотрения 
определенных элементов. 

Создатели игры надеются, что качест- 
венное звуковое оформление во мно- 
гом увеличит интерес к этой оригиналь- 
_ ной игре. 

Но все-таки необ- 
ходимо учесть, что 
`.|это не стратегия, а 
|самая настоящая 
красивая аркада, 
которая доставит 
удовольствие 
многим поклонникам Nintendo 
64. 


Новый подход к real- 
time стратегии 


Недостатки в звуко- 
вом оформлении 
персонажей 


Одна из лучших стра- 
тегических игр на 
любой платформе 
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BE 


о сих пор 
никому 
не удава- 
лось сде- 
лать хоть сколько- 
* ибудь стоящую игру по 
фильму “Парк Юрского Пе- 

риода". Казалось бы, не удалось 
- и Бог сним, фильм уже неновый и, 


о большому счету, немного забытый. 
Однако нет, динозавровая тема не дает 
покоя изготовителям видеоигр, и они 
пытаются вдохнуть в нее жизнь с помо- 
щью новых технологий. 

В “Затерянном мире" игроку предос- 
тавляется возможность побродить по 


трехмерным местностям пятью персона- 
жами, как динозаврами, так и людьми, 
каждый из которых, помимо набора ору- 
жия, обладает еще и специфическим 
подходом к жизни. Например, малень- 
кий динозавр Компи занимается иск- 
лючительно тем, что старается держать- 


ся от всего, что движется, на максималь- 
но большом расстоя- 


нии; охотник с ружь- 
ем, напротив, стара- 
ется этого самого 
Компи найти и при- 
стрелить, в то же время избегая 
огромного и мрачного Ти-Рекса, | 
который попросту крушит все 
вокруг, удовлетворяя потреб- 
ностям игроков с жаждой раз- 
рушений. ( 
При всем богатстве графи- 
ки, сама игровая сторона игры 
сознательно авторами сведена © 
до элементарной аркады. Как 
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утверждают авторы, это по- 
зволяет добиваться более 
внушительных видеоэффе- 
ктов и хорошего сюжета. В 
то время, как ваш динозавр 
или охотник идет по зара- 
нее проложенной разра- 
ботчиками дороге, камера 
носится вокруг, показывая 
картинку с разных углов, со- 
здавая эффект голливуд- 
ского блокбастера. И в соот- 
ветствии с законами кино, 
враги появляются внезапно и зачас- 
тую фатально. 
Очень много сил было положено 
my разработчиками на созда- 
ние максимально реали- 
стичных моделей динозав- 
ров. Поскольку камера не 
| только вертится вокруг, но 
иногда совершает близкие 
наезды, показывая действие в 
деталях, животных пришлось 
№\ моделировать исключитель- 
но подробно. Реально на по- 
’ лигональный “скелет” компь- 
ютером по ходу действия на- 
тягивается “кожа”, которая 
соответственно реагирует на освещение, 


положение источника света и камеры. 
При этом животное выглядит не как 
стандартное для подобных игр полиго- 
нальное чудище, а как вполне реаль- 
ная часть окружающей среды. 
Большая роль в игре отво- 
дится мотивации разных пер- 
сонажей. Чтобы успешно 
пройти все пять частей “Зате- 
рянного мира”, надо хорошо 
вживаться в ролыкаждого из 
главных ге- 
” роев. У 
Компи задача | 
одна - добраться | 
до безопасного гне- 
зда, соответственно 
игрокам, склонным к | 
насилию, придется 
временно приту- 
| пить свои инстинк- 
ES ты, ища убежища, a 
не битвы, проводя по- | 


Издатель: 
Платформы: 


Выход: 


гос: 


Sony PlayStation, Sega Saturn, 
Genesis, Game Gea 


Июнь 1997 года 


ловину времени спрятавшись за пенька- 
ми от ядовитых плевков плохих зеленых 
парней. Зато с Ти-Рексом можно смело 
отправляться на поиски самых беззащит- 


ных и маленьких, чтобы показать им всю 
свою мощь и храбрость. 

Не совсем понятно, на какую имен- 
но аудиторию рассчитана игра - любите- 
ли приключений явно ее не оценят из- 
за упрощенной аркадной концепции, а 
любители простеньких платформенных 
аркад могут недопонять верчения каме- 
ры вокруг действия и всяких голливуд- 
ских видеоприемчиков. Однако у игры 
есть шанс все же оказаться белой = 2 
вороной среди очень неинтерес- в. 
ных игр на тему “Парка”. i 


осле ошеломительного успеха 
Tomb Raider, английская команда 


разработчиков 
Core Design снова. го- 
това поразить мир сво- 
ими новыми проекта- 
ми. В прошлом номере 
мы анонсировали их 
трехмерную  драку-хо- 
дилку под рабочим на- 
званием Judgement 
(Fighting) Force, а уже 
сегодня можем рас- 
сказать об их следу- 
щем проекте на 32-битные приставки. 
Как и JF, Ninja будет представлять со- 
бой полностью трехмерную  при- 
ключенческую игру с особым акцентом 
на само действие — в данном случае, 
на рукопашном бое в 3D. В отличие от 
Tomb Raider, камерой игроки управ- 


№ 


лять не смогут, а она будет как бы парить 


над всем происходящим, показывая 
действие под лучшим углом. Опять же 


как и JF, игра разрабатывается сначала 


для Sega Satum, а уж затем будет пере- 
ведена на другие форматы. Те картинки, 
которые были предоставлены нам, пока- 
зывают высочайший уровень професси- 
онализма разработчиков из 
Design. Во всей игре, которая будет со- 
стоять из десяти огромных уровней, вы 
сможете насладиться 
применением  правиль- 
ного освещения в ре 


трехмерных объектов, 


Жанр: 
Издатель: 
Платформы: 


~" | Eidos 
Sega Saturn, 


. Sony PlayStation 


Выход: Осень 1997 года 


Core 


|| альном времени всех 


Драка/приключения нех 
ВР KOM рано, так что поживемлуви- 


ванием 
стоящей 


дания действию боль 
шего реализма. К приме-\ 
ру, на одном из уровней ва- 
ши враги будут мирно плавать 
под чистейшей водой, а когда при- 
дет время, выпрыгнут на берег, чтобы 
нанести вам смертельный удар. На сло- 
вах все это звучит очень просто. А вот 
сделать подобное в реальном продукте 
без потери скорости удается не 
МНОГИМ. 

Единственное, что немного бес- 
покоит, так это тот факт, что ре- 
Osta из Core Design немного за- 
стопорились на одной теме и не 
пытаются сделать больше игр 
действительно разных жанров. 
Но пока судить о Мпа еще слиш- 


дим, и быть может у нас появит- 
ся еще один суперхит > 


класса Tomb Raider. Uo) 


опулярные игры практически 
никогда не остаются без сик- 
велов. Вот и Tomb Raider, не- 
которыми обозревателями назы- 
ваемая чуть ли не 

лучшей игрой 1996 года, В 
уже готовится к продол- 
жению. 

В целом, особых нов- 
шеств по сравнению с 
первой частью планиру- 
ется немного. Добавит- 
ся пара новых движе- 
ний (отныне Лара смо- 
жет ползать и караб- 
каться), добавится мощ- 
ный гарпун для подвод- 
ных развлечений. Реда- 
ктор уровней останется 


Жанр: Ролевая игра 
Издатель: Core Design 
Платформа: Sony PlayStation, 
Фор ae Saturn, PC 
Выход: Октябрь 1997 года 


тот же, что, с одной стороны, поз- 
воляет надеяться на столь же боль- 
шие и интересные уровни, как и в 
первой части, а, с другой стороны, 
заставляет задуматься о смысле 
выпуска сиквела без технических 
усовершенствований. Предполага- 
ются некоторые экзотические 
уровни, вроде Венеции и затонув- 


шего верх тормашками корабля. 
Графика обещает быть на уровне, 
даже еще более высоком, чем в 
первой части. 

Разработчики утверждают, что 
новая игра будет иметь усиленную 
систему искусственного интеллек- 
та, которая усложнит борьбу с по- 
умневшими врагами. Впрочем, это 
утверждают все разработчики всех 
сиквелов, даже примитивных ар- 
кад. Поживем - увидим, назо- . 
вут ли сиквел лучшей игрой |5, 
1997-го года. 


тратегические 
игры на до- 
машних систе- 
мах являются редкостью. 
Еще большей редкостью явля- 
ются стратегические игры, специ- 
ально разработанные для игровых сис-тем, 
а не перенесенные с персонального ком- 
пьютера. Но, к счастью, из любого 
правила есть исключение, и одним из не- 
многих подобных продуктов был про- 
шлогодний Сатурновский хит Iron Storm. 
Не только сам игровой процесс этой 
пошаговой стратегической игры отшли- 
фован до блеска, но и графически она 
явно была предназначена для владель- 
цев игровых систем. Каждый бой проте- 
кал в полном 3D, когда вы могли сами 
наблюдать за происходящими баталиями 
с разных углов зрения. И хотя этот аспект 
и снижал скорость прохождения игры, та- 
кая находка разработчиков была приня- 
та игроками и критиками на «ура». 
Но на этом японское отделение $еда, 


Е 2 
ногим ие уз- 
нать, что самым главным | 
конкурентом для разра- 
ботчиков из Sega являются совсем 
He Sony или Nintendo, а ux собст- 
венные коллеги. За долгую жизнь 
этой компании, чья основная дея- 
тельность распространяется на 
рынок игровых автоматов, внутри 
ее было организовано несколько под- 
разделений по разработке соответст- 
вующей продукции. В одно ито же вре- 
мя им всем даются практически 
идентичные задания, а дальше 
приходится уже самим решать 
как их воплотить в жизнь. В про- 
шлом году три ведущих отделе-. 
ния этой компании: Sega АМТ, 
AM2 и АМЗ практически одно- 
временно выпустили по своей версии 
трехмерных драк. Но если Die Hard 
Arcade от Sega AM1 ждал ошеломи- 
тельный успех из-за полного отсутст- 
вия конкуренции со стороны игр по- 
добного типа, то Last Bronx от AM3 oc- 
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ответственное за эту игрушку, не 
остановилось. Во второй части 
гоп Storm они решили до конца 
воспользоваться трехмерными 
возможностями приставки, чтобы 
представить миру еще более на- 
вороченную стратегическую игру. 
В общем, основной упор при соз- 
дании продолжения будет сделан на 
улучшение графики, хотя и в самом игро- 
вом процессе будут внесены некоторые 
нововведения, о природе которых пока 
умалчивается. Для продолжения была 


выбрана тема Второй Мировой Войны, 
поэтому вся боевая техника в игре на- 


тался в тени Virtua Fighter 3, и 
причем совсем незаслуженно. Эта 
игра поступила только в японские 
залы игровых автоматов и по- 
лучила там доста- 
точную для ее пере- 
вода на домашнюю 
приставку популяр- 
ность. Таким обра- 
зом, к осени владель- 
цы Sega Saturn по- 
лучат в свою коллек- 
цию первую серьез- 
ную полигонную 
драку с применени- 
ем оружия для своей приставки. По 
мнению многих, данный продукт за- 
тмевает по своим игровым возможно- 


стям и Toshinden и даже Soul Edge 
для Sony PlayStation. Частично трех- 
мерный задний план, который впле- 
тен в сам игровой процесс, десять ори- 
гинальных бойцов-представителей 
различных банд с токийских улиц, а 


Жанр: Пошаговая стратегия 
Издатель: Working Designs 
Платформа: Sega Saturn 

Выход: Сентябрь 1997 года 
прямую скопирована с реальных прототи- 
пов того времени. 

Так что владельцы Sega Saturn уже во 
второй раз пополнят свою коллекцию 
серьезной и качественной пошаговой 
стратегией, которая будет не только хо- 
рошо играться, но и выглядеть соответст- 
венно 32-битным стандартам. Отдельно 
стоит отметить, что переводом и распро- 
странением Iron Storm 2 займется ком- 
пания Working Designs, которая являет- 
ся настоящим экспертом в области адап- 
тации подобных игр под американский и 
европейский стандарты. Будем с нетер- 
пением ждать осени, чтобы попробо- 


вать еще один потенциальный хит. <} 
€\ 


Жанр: Драки 
Издатель: Sega 
Платформа: Sega Saturn 


Выход: Август/сентябрь 1997 года 

` также 60 кад- 
ров в секунду 
на высоком 
(640 на 480) 
разрешении 
могут сделать 
из этой мно- 
гообещаю- 
щей передел- 
ки с игровых 
автоматов 
настоящий суперхит. И если у разра- 
ботчиков не возникнет особых проб- 
лем с переводом, то Last Bronx даже 
сможет реально посоперничать с 
самим Virtua Fighter 3 для Са- 
турна, чей выход намечен на чуть 
более позднюю дату. И если с 
качеством перевода последнего 
пока еще не все ясно, Last Bronx 
на Sega Saturn уже сейчас радует 
глаз. Осталось только дождаться мо- 
мента, когда самому придется испы- 
тать на себе все прелести самой 


st 
игры и выдать окончательный в 
вердикт этому произведению. |. 


етвертая часть исто- 
рий про “Команди- 
ра Крыла” вошла в 
историю как первая Выход: 
компьютерная игра, на разработку 
которой ушло не много не мало де- 
сять миллионов долларов. Это и не- 
удивительно, так как игра эта, по су- 


Жанр: 
Издатель: 


Платформа: Sony Playstation, РС 


ти, больше фильм, 
нежели космический 
симулятор, каковым 
были первые две 
Космический симуляор Части 
Electronic Arts Фильм, в KO- 
тором, меж- 
Май 1997 года ду прочим, 
снялись далеко не самые дешевые 
голливудские актеры во главе с 
Малькольмом МакДауэллом. 

Хотя никто не оспаривает художе- 
ственных и сюжетных достоинств 
фильма «Wing Commander IV», но 
многие находят, что за ним не видно 
самой игры. Любители полетать-по- 
стрелять могут попросту заснуть во 
время длительных многоминутных 
фильмовых врезок, если, конечно, 
они не фанаты научно-фантастичес- 
кого кино. А фанаты такового будут 
раздражаться в меру трудными од- 
нообразными полетными миссия- 
ми. Что, впрочем, будет компенси- 
роваться в перерывах между оными, 


помимо ки- 
но появляются 
также некоторые 
элементы интерак- 
тивности - можно об- 
щаться с разными прочими 
персонажами, что сказывается 
на дальнейшем развитии сюжета. 
Тем не менее, «Wing 
Commander IV» относится к разря- 
ду игр, которые иметь просто необ- 
ходимо, так как это классика. Кроме 
того, всегда приятно купить 
нечто, на создание чего ушло р; 
аж десять лимонов.. D 


escent — белая ворона жанра 
«думообразных» игр. В от- 
личие от других трехмерных 
стрелялок, эта вызвала до- 
вольно неоднозначную реакцию 
как поклонников жанра, так и яро- 
стных его ненавистников. Многие 
ЛЮДИ ОТНОСЯТСЯ К 


«думающие» 


этой игре прохладно из- 
за, по их мнению, чрез- 
мерно сложных лабирин- 
тов и управления. Что же 
касается «думоненавист- 
ников», то некоторые из 
них были не прочь повы- 
вертывать свои мозги на- 
изнанку пытаясь разо- 
браться в трехмерной па- 
утине Descent’osBcKux 
туннелей. 

Descent Maximum — 
это что-то вроде Final 


Роот’а, игра для 
больших фана- 
тов первых двух 
серий, попытка 
высосать послед- 
ние деньги из 
бывшей некогда 
XUTOBON идеи. 
Кроме новых уровней, ничего 
интересного Maximum с собой 
не принесет — те же вооружен- 
ные до зубов роботы-шахтеры, 
те же темные скрюченные лаби- 
ринты, те же реакторы, которые 
надо взрывать и после быстро с 
уровня выбираться. Правда, 
вроде бы немного повышен 
интеллект врагов, а также 
появился некий робот, со- 
провождающий вас в полетах 


DESCENT 


MAXIMUM 


Жанр: Трехмерная стрелялка 
Издатель: Interplay 

Платформы: PC, Sony Playstation 
Выход: Май 1997 года 


и помогающий не заблудиться 
(очевидно, специально для «дума- 


ющих» людей). Снова первые уров- 
ни предельно просты, что, очевид- 
но, сделано для любителей 
пострелять друг в друга. 
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овсем 
недавно 
фирма 
Ocean, крупный ев- 
ропейский разработчик 

и издатель компьютерных 
игр, объявила о создании игры по 
мотивам популярного фильма 
Mission: Impossible с Томом Крузом в 
главной роли. По заявлениям создате- 
лей, Mission: Impossible (MI) He ста- 
нет еще одним клоном игры Doom, a 
будет отличаться наличием сложного 
по структуре сюжета, а также довольно 


серьезными элементами — при- 
ключенческой игры. 
Разработка ведется только в 


расчете на приставку Nintendo 64, 
причем как в варианте для картриджа, 
так и для выходящего в конце года но- 
вого аксессуара для Nintendo 64 - 
6400. 

Играющему предстоит стать на вре- 


мя секретным агентом Итаном 
(Ethan) и выполнять различнейшие по- 
ручения своей организации IMF, кото- 
рые включают в себя шпионаж, спасе- 
ние заложников, поиск секретных обь- 
ектов и многие другие. Почти все пер- 


С с | 
г 


44444444 


сонажи, которых вы 
встретите, доступны для 
общения и весьма адек- 
ватно реагируют на все 
действия, предпринимае- 


Жанр: Стрелялка/приключение 
Издатель: Ocean 
Платформа: Nintendo 64 
Выход: Июнь 1997 года 
мые вами. В распоряжении будет 


иметься целый арсенал оружия и раз- 
личных технических средств, включая 
взрывающуюся жевательную резинку 
из фильма. М! станет игрой, предоста- 
вляющей действительно широкие воз- 
можности для действия, при наличии 
замечатель- 
ной графики, 
свойственной 
самой — при- 
| ставке, и инте- 
ресного сюже- 
та. Остается 
только ждать 
выхода и убе- 
диться в 


Ним > М 
НН НН 


овинка от Human будет на 
сей раз посвящена гонкам, но 
в несколько ином стиле, не 
жели в Mario Kart 64. На сей раз 
подход куда более серьезен, и соз- 


датели взялись за самые популяр- —| 


ные гонки в мире — Формулу 1. 
При этом, игру упростили до такой 


степени, что любой, даже самый ! 


неопытный игрок, практически 
сразу почувствует себя свободно в 
кабине столь сложной машины, 


POS) р Oe 
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АО В 8288288 


Выход: 
которая участвует в 
Формуле. Графика в 
игре будет на уровне 
высочайших стандартов, но при 
этом разработчики стараются не 


перебарщивать с деталями, “VG 


высока, на уровне 30-35 кад- 
ров в секунду. Соответствен- 
но, ни деревьев, ни бабочек, 
вы, скорее всего, не увидите. 
На трассах можно будет как 
проехаться в чемпионате 
или одиночной гонке, так и 
вместе со своими друзьями 


чтобы скорость была крайне в №__ 


при наличии вто- 
рого  джойпада. 


Жанр: Аркадные гонки 
Издатель: Human / Ubi Soft 
Платформа: Nintendo 64 


Второй квартал 1997 года Предусмотрено 


также и множество опций для из- 
менения реалистичности игры, ко- 
торые, правда, все равно не сдела- 
ют из Human Grand Prix полно- 
ценного симулятора. Итак, созда- 
тели обещают нам серьезный по 
виду симулятор, но аркаду по со- 
держанию, приличную графику и 
возможность игры друг против 
друга. Игра обещает быть крайне 
необычной, и, возможно, за- 
тмит уж совсем аркадный ^^? 
Mario Kart. ` ‘® 
BOs) Lap ae 


PR В 8208 


ПЕДАЛИлдля 
ММТЕМОО 64 


и 3D Blaster 
от CREATIVE 


-20% 


os для американской 
Sony PlayStation 


-20% 


’_ ПЕДАЛИдля1ВМ РС . 
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-$10 


Предъявив купон, вы можете получить скидку в любом магазине Game Land. 
Адреса магазинов смотрите на 4-ой странице обложки. 
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Адрес (с индексом) — 
Е Магазин 
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заполняется покупателем 


заполняется продавцом 


ВНИМАНИЕ ! НЕЗАПОЛНЕННЫЙ КУПОН НЕ ПРИНИМАЕТСЯ ! 
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x СД 


Ш TEGY GUIDES 
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é are 


Книги секретов и прохождений помогут Вам в освоении новых 
игр. Лучшие специалисты из Brady Games, Рита Publishing 
и Microsoft Press поделятся с Вами секретами последних 
хитов. 


Приобрести эти книги Вы можете в магазинах Game Land. 


Телефон: (095) 288 32 18 
Internet: www.gameland.ru/scripts/storewares/storewares_filtered 
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Любая боевая единица, после на- 
несения некоторого урона противни- 
ку постигает воинские премудрости 
вроде: «А ведь пули действительно 
могут убить!» Или «А что, может не 
стоит лезть под танк?». Такие войска 
(солдаты, звери, машины) понемногу 
умнеют и приобретают статус ветера- 
на. У ветеранов индикатор жизнеспо- 
собности имеет не серый цвет, а синий 
(а после уничтожения еще нескольких 
врагов — красный). Выстрел по зда- 
нию не добавляет опыта. 

Так чем же хороши ветераны? Ну, 
прежде всего, они точнее целятся, ес- 
ли хотят подстрелить кого-нибудь. 
Кроме того, у них скорострельность 
выше. Но не только этим. Люди-вете- 
раны (это не относится к машинам и 
животным) приобретают умение за- 
лечивать свои раны. Для этого им надо 
оставаться неподвижными , и тогда их 
жизнеспособность постепенно уве- 
личится. Конечно, неподвижно стоять 
в зоне огня как раз наоборот вредно 
для здоровья, но это лишь еще одна ис- 
тина, которую предстоит узнать вете- 
ранам. 


Пехота — царица полей (когда в 
поле нет чего-нибудь помощнее), осо- 
бенно, когда ее много. Вообще, в 
Krush, Kill and Destroy очень важно 
количество. Конечно же небольшая 
горстка ветеранов намного лучше, но 
все-таки начинаешь уровень всегда с 
новобранцами, а те и стрелять не 
умеют, и не в того попадают, а 
поэтому, чем их больше, тем лучше. 
Что, в принципе, правильно. Если, 
например, в 2 пехота не может сильно 
повредить танкам, здесь же шансов у 
последней намного больше. 

Ваши пехотинцы обладают неко- 
торыми свойствами, которые иногда 
могут раздражать. Пример: нередко 
кто-нибудь из ваших «орлов» броса- 
ется в погоню за отходящим против- 
ником, как правило, в одиночку. Что 
приводит к потере данного бестолко- 
вого субъекта, за которого, кстати, вы 
уже заплатили деньги. 


Уцелевшие 


Стрелок 


Sa Самый стандартный воин. 
Ре TO, что, собственно говоря, 
ПН | является пушечным мясом в 
KKnD. Аналогичен самому 
пехотинцу из С&С. Дайте им ружья, 


наука побеждать 


| 


ЧАСТЬ ПЕРВАЯ © 


кратко проинструктируйте — и остает- 
ся только надеяться, что их не пербьют 
сразу же, и их белые кости не застрянут 
в гусеницах ваших же танков. Пользы 
от них мало, но, в принципе, при боль- 
шой толпе могут представлять некото- 
рую опасность для окружающих. 


Стоимость 50 
Скорость передвижения 30 
Скорострельность высокая 
Жизнеспособность 400 
Дальность стрельбы 96 
Точность 65 
Необходимый 

технический уровень 1 

Спецназовец 


Парень в черной прорези- 
ненной одежде со здоровен- 
ным ружьем, вследствие 
чего очень много потеет и 
много вопит. Если бы не война, то мо- 
жно было бы подумать, что вы попали 
на вечеринку взбесившихся водола- 
зов. Пользы от них больше, чем от пе- 
хотинцев, но не на много. Хотя бегают 
такой же кривой походкой. Если толь- 
ко что стреляют чуть точнее и почти в 
полтора раза дальше. 


Стоимость 75 
Скорость передвижения 30 
Скорострельность высокая 
Жизнеспособность 500 
Дальность стрельбы 128 
Точность 70 
Необходимый 

технический уровень 1 


Техник 


Этот маленький человечек не 
боится измазаться в ма- 
шинном масле и мазуте, но 
самое главное его достоинст- 
во состоит в том, что он может 
починить практически все. Отправьте 
его в любое свое здание и оно полно- 
стью будет отремонтировано. Единст- 
венный недостаток заключается в том, 
что ребята эти пьют много пива и, к 
сожалению, «одноразовые». Из зда- 
ния, в которое вы их послали, техни- 
ков не выманить ничем. Если в про- 
цессе вражеской атаки вы послали 
техника что-то чинить, а здание об- 
стреливается, то он будет стараться 
над своим заданием вплоть до полно- 


го восстановления оного. Одна из не- 
приятностей состоит в том, что они не 
вооружены. Так что защищайте их. 


Стоимость 150 
Скорость передвижения 35 
Скорострельность - 
Жизнеспособность 500 
Дальность стрельбы - 
Точность - 
Необходимый технический 

уровень 1 


Огнеметчик 


`Огнеупорный костюм лучше 
защищает его от пламени, 
| чем отсутствие такового — 
это факт. А его собственно 
оружие выплевывает столько пламе- 
ни, что страшно представить. Огне- 
метчики — ребята конкретные, хотя и 
стреляют недалеко. Группа из десяти 
таких воинов может запросто зажа- 
рить пару другую Мастодонтов (и те их 
даже потоптать не успеют). 


Стоимость 75 
Скорость передвижения 30 
Скорострельность малая 
Жизнеспособность 400 
Дальность стрельбы 64 
Точность 50 
Необходимый технический 

уровень 2 

Подрывник 


Наверное в детстве ему не 
дали наиграться водяными 
бомбочками, и этот Уцелев- 
ший наверстывает упущен- 
ное с помощью гранат. Шшш-БУМ! 
Шшш-БУМ! Как здоров в армии! Это 
ничего, что кто-то останется без руки 
или ноги, главное прелесть самого 
процесса. Несколько таких ребят по- 
радуют вас своими успехами, если их, 
конечно, не передавят ничего не по- 
нимающие в красоте противники. 


Стоимость 125 
Скорость передвижения 30 
Скорострельность малая 
Жизнеспособность 500 
Дальность стрельбы 96 
Точность 90 
Необходимый 

технический уровень 3 


Диверсант 


Это очень полезные воины. 
Если вы их отправите во вра- 
жеское здание, то каждый из 
них нейтрализует одного за- 
щитника. Зашлете их в здание боль- 
шим числом, чем число защитников — 
они взорвут его и себя вместе с ним, 
добавив стоимость постройки к ва- 
шим ресурсам! Абсолютно помешены 
на взрывчатке. Это как раз то, что вам 
надо! Диверсанта можно послать и в 
свое собственное здание, и число за- 
щитников увеличится. 


Стоимость 100 
Скорость передвижения 35 
Скорострельность малая 
Жизнеспособность 600 
Дальность стрельбы 96 
Точность 75 
Необходимый 

технический уровень 3 

Гранатометчик 


Они таскают на плече здоро- 
венные стволы, из которых 
пуляют здоровенными чуш- 
ками. Машины и здания не- 
навидят их больше всех, но в отдель- 
ных солдат и мотоциклы им попасть 
труднее — с точностью у них большие 
проблемы. Видимо, из-за своих грана- 
тометов они обычно глухи на одно 
ухо. Среди представителей пехоты об- 
ладают самой большой дальностью. 


Стоимость 150 
Скорость передвижения 30 
Скорострельность очень низкая 
Жизнеспособность 400 
Дальность стрельбы 160 
Точность 75 
Необходимый 

технический уровень 4 

Снайпер 


Чем хороши эти парни — так 

это меткостью, попадают 

почти всегда. Наносят непло- 

хой урон противнику, шустро 
бегают и выдерживают много попада- 
ний. В общем, ребята хоть куда. На- 
равне с гранатометчиками, обладают 
самой большой дальностью стрельбы, 
но в отличие от последних (а может 
благодаря оптическому прицелу?) 
стреляют точнее и чаще. 
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Стоимость 200 
Скорость передвижения 35 
Скорострельность средняя 
Жизнеспособность 600 
Дальность стрельбы 160 
Точность 90 
Необходимый 

технический уровень 5 

Мутанты 
Берсерк 


Лук, колчан стрел, глупое вы- 
ражение лица и мутировав- 
шие мозги, непостижымые 
для рационального мышле- 
ния. Это и есть ваши самые обычные 
пехотинцы, если, конечно, такое мож- 
но назвать обычным. Их точность не- 
сколько отлична от точности стрелков 
Уцелевших. Сами подумайте: надо 
учитывать скорость ветра, направле- 
ние, тетиву натягивать... 


Стоимость 40 
Скорость передвижения 30 
Скорострельность высокая 
Жизнеспособность 320 
Дальность стрельбы 96 
Точность 60 


Необходимый 
технический уровень 1 


Парень с пробовиком 


Эти Мутанты обожают слу- 
шать грохот своего оружия, а 
единственная возможность 
слышать его почаще — это 
СТРЕЛЯТЬ! СТРЕЛЯТЬ! СТРЕЛЯТЬ!!! В от- 
личие от спецназовцев, стреляют ре- 
же, но точнее, хотя и на более близкое 


расстояние. 
Стоимость 75 
Скорость передвижения 30 
Скорострельность средняя 
Жизнеспособность 500 
Дальность стрельбы 96 
Точность 90 
Необходимый 
технический уровень 1 


Механик 


То же самое, что и техник 
Уцелевших, только при пись- 
ме делает больше ошибок и 
пропускает запятые. OT- 
правьте их в свое здание и они зай- 
мутся ремонтом повреждений. Пред- 
ставляете, один, такой маленький и 
кривоногий, и ремонтирует целое зда- 
ние! Но, как техники Уцелевших, нево- 
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оружены и поэтому полностью безза- 
WUTHbI. 


Стоимость 150 
Скорость передвижения 35 
Скорострельность - 
Жизнеспособность 500 


Дальность стрельбы - 
Точность |. 


Необходимый 
технический уровень 1 


Шизофреник со шкурой, каку 
саламандры, и с газовым 
| баллоном за спиной. По 
| качествам полностью иден- 
тичен огнеметчику Уцелевших, хотя и 
менее образован и неопрятен, и не- 
понятно, что же у него на уме на са- 
мом деле. 


Стоимость 75 
Скорость передвижения 30 
Скорострельность малая 
Жизнеспособность 400 
Дальность стрельбы 64 
Точность 50 
Необходимый 

технический уровень 2 

Полжигатель 


Эти мутанты собирают по по- 
мойкам все бутылки, чтобы 
наполнить их адской смесью 
и швырнуть в противника. 
Можно только восхищаться их предан- 
ностью делу. Хотя бутылки и тяжелей 
носить, чем гранаты, полностью ана- 
логичны подрывникам Уцелевших. 
Хорошо ставить таких ребят на при- 
горке, чтобы они периодически по- 
брасывали бутылки в проносящихся 
врагов. А группа таких ребят навевает 
настольгически воспоминания о гре- 
надерах в С&С. 


Стоимость 125 
Скорость передвижения 30 
Скорострельность малая 
Жизнеспособность 500 
Дальность стрельбы 96 
Точность 90 
Необходимый 

технический уровень 3 

Bannan 


Мутантовский эквивалент ди- 
версанта. Запустите их во 
вражеское здание и можете 
быть уверены — каждый го- 
лыми рукми задушит по одному за- 
щитнику. Как только вандалов окажет- 
ся больше, чем защитников, здание 


взлетит на воздух со всем содержи- 
мым, а его стоимость приятной тяже- 
стью заляжет к вам в казну. 


Стоимость 100 
Скорость передвижения 35 
Скорострельность малая 
Жизнеспособность 600 
Дальность стрельбы 96 
Точность 75 
Необходимый 

технический уровень 3 

Ракетчик 


Как и грантометчики Уцелев- 
ших, эти ребята - гроза зда- 
ний и техники (и последние 
ненавидят их не меньше, чем 


гранатометчиков). Единственное, це- 
лятся чуть получше аналогичных вояк 
уцелевших. А кто-то сказал, что не- 
сколько лишних глаз не приносят 
пользы! Несмотря на это, по пехоте 
попадают не чаще, чем гранато- 
метчики. Видно мечтают всегда о чем- 
то большом и медленном. Самые 
дальнобойные пехотинцы (наравне с 
Бешеным Гарри) у Мутантов. 


Стоимость 150 
Скорость передвижения 30 
Скорострельность очень низкая 
Жизнеспособность 400 
Дальность стрельбы 160 
Точность 75 
Необходимый 

технический уровень 4 


Бешеный Гарри 


Бешеный? Если кто-нибудь 
разговаривает со своим ору- 
жием, целует каждый патрон, 
укладывая его в магазин, и 


ни с кем не общается, то это еще не 
повод считать его бешеным. Возмож- 
но, трудное детство, плохие жилищ- 
ные условия, непонимание окружаю- 
ЩИХ. .. 


Но ясно одно, он — настоящий 


профессионал, настоящая машина для 
лесоповала, только с ногами и конкрет- 
ным аргументом в руках. Вот только 
шума от него поменьше. Лишь с точно- 
стью проблемы, хотя дальность стрель- 
бы и скорострельность впечатляют. 


Стоимость 200 
Скорость передвижения 30 
Скорострельность очень высокая 
Жизнеспособность 500 
Дальность стрельбы 160 
Точность 50 
Необходимый 

технический уровень 5 


Уцелевшие 


Нефтяная вышка 

Эта постройка — ре- 
зультат развертывания 
передвижной нефтедо- 
бывающей установки. С 
помощью гигантского 
насоса и прочих фрей- 
дистских символов она 
выкачивает из земли 
нефть, которую вы мо- 
жете отвозить на Энергетическую стан- 
цию и превращать в ресурсы. 


Стоимость 1000 
Жизнеспособность 4000 
Защитники 2 
Необх. Тех. Уровень 1 


Энергетическая станция 


Производит энергию. 
Как только Танкеры 
(один вы получаете 
при постройке стан- 
ции) доставят нефть 
на эти малютки, у вас 
будет свет, кров и ре- 
сурсы! И чем больше 
машин, тем лучше. Да 
здравствует война! 


Стоимость 1300 
Жизнеспособность 4000 
Защитники 2 
Необх. Тех. Уровень 1 


Застава 


Здесь происходит фор- 
мирование и обучение 
всей пехоты Уцелев- 
ших. Она также позво- 
ляет строить раз- 
личные типы Стороже- 
вых башен в зависимо- 
сти от уровня техноло- 


гии. Часто начинает 
свое существование 
как Мобильная Застава. 
Стоимость 1000 
Жизнеспособность 6000 
Защитники 3 
Необх. Tex. Уровень 5 
Мастерские 


Здесь строятся все 
машины Уцелевших. 
Эквивалент Мастер- 
ских у Мутантов — 
Кузница и Загон для 
животных. 


Стоимость 

Жизнеспособность 4000 
Защитники 2 
Макс. Тех. Уровень 5 


Ремонтные мастерские 


Осуществляют ре- 
монт всех транс- 
портных средств 
Уцелевших. В ва- 
шей «Анаконде» 
скрипит сидение? 
Отправьте танк в 
Ремонтные мас- 
терские, пусть его там подлечат не- 
много! Модернизация позволяет осу- 
ществлять ремонт дешевле и быстрее, 
что очень важно при активных боевых 
действиях, которые происходят прак- 
тически постоянно. 


Стоимость 1000 
Жизнеспособность 3000 
Защитники 1 
Необх. Тех. Уровень 5 


ШМсслеповательский центр 


Эти объекты повы- 
шают технический 
уровень других со- 
оружений. 


Стоимость 700 
Жизнеспособность 3000 
Защитники 1 
Необх. Тех. Уровень 1 
Мутанты 


Нефтяная вышка 


Как и у Уцелевших, 
это средство для вы- 
сасывания крови из 
матушки-земли. Все 
это отвозится Ha 
Энергетическую стан- 
цию и преобразуется 
в ресурсы, но звучит 
это гораздо призем- 


леннее, чем кровь 
матушки-земли. 
Стоимость 1000 
Жизнеспособность 4000 
Защитники 2 
Необх. Тех. Уровень 1 


Действует также, 
как и Энергетичес- 
кая станция Уце- 
левших. Дает бес- 
платный Танкер, 
поставляет ресур- 
сы, вызывает за- 
грязнение (да лад- 
но, кого это волнует после ядерной-то 
войны). 


Стоимость 1300 
Жизнеспособность 4000 
Защитники 2 
Необх. Тех. Уровень 1 


Логово 


Здесь происходит 
формирование и 
обучение всей пе- 
хоты  Мутантов. 
При его наличии 
можно — строить 
различные типы 
Сторожевых ба- 
шен в зависимости от уровня техноло- 
гии. Бывает, Логово начинает свое су- 
ществование как Передвижное Ло- 
гово. 


Стоимость 1000 
Жизнеспособность 6000 
Защитники 3 
Необх. Тех. Уровень 5 
Кузница 
Затраты на 
строительство 
кузницы ниже, 
чем на Мастер- 
ские Уцелев- 


ших, но произ- 
водит она гораздо меньше. Строит 
весь моторизованный транспорт Му- 
тантов. 


Стоимость 550 
Жизнеспособность 3200 
Защитники 2 
Необх. Тех. Уровень 3 


Загон ANA животных 


В этом ма- 
леньком до- 
ме-питомни- 
ке выводятся 
все живот- 
ные Мутан- 
тов. 

550 


3200 


Стоимость 


Жизнеспособность 
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EB 


Защитники 2 
Необх. Тех. Уровень 4 


Ремонтные мастерские / 
Ветлечебница 


Восстанавливают 
жизнеспособность у 
машин и животных. 
Будем надеяться, 
что там не перепу- 
тают и не будут пы- 
таться приладить 
выхлопную трубу на Гигантского Бое- 
вого Мастодонта. 

Стоимость 1000 


Жизнеспособность 


Уцелевшие 


Сторожевая башня 


Ваше основное оборони- 
тельное сооружение — 
хорошо укрепленная 
башня. Похожа на гигант- 
ский пулемет, поставлен- 
ный на ходули. Хорошо 
снимает пехоту и одино- 
ко пасущихся животных. 


Стоимость 500 
Скорострельность высокая 
Жизнеспособность 1200 
Дальность стрельбы 144 
Точность 90 
Необх. тех. уровень 2 


Ракетная батарея 


Быстро выпускает три раке- 
ты, затем втягивается 
внутрь для перезарядки. 


Стоимость 1500 
Скорострельность низкая 
Жизнеспособность 1800 
Дальность стрельбы 256 
Точность 90 
Необх. тех. уровень 3 


МАЙ, 1997 СТРАНА ИГР 


Защитники 1 
Необх. Тех. Уровень 5 


Алхимическая лаборатория 


ай 


Местный эквива- 


лент Исследова- 

тельского центра 

Уцелевших. 
Стоимость 700 
Жизнеспособность 3000 
Защитники 1 


Макс. Тех. Уровень 


Огневая башня 


Двуствольная 125-мм 
пушка на бетонном осно- 
вании, что очень непло- 
хо. Бьет больно и защи- 
щает лучше, чем крем от 
загара. 


Стоимость 2500 
Скорострельность средняя 
Жизнеспособность 2400 
Дальность стрельбы 256 
Точность 90 
Необх. тех. уровень 4 
Мутанты 


Пулеметное гнездо 


Мама-птичка только что 
вывела пару озверевших 
Мутантов с пулеметами, к 
которым у них тьма бое- 
припасов. 


Стоимость 500 
Скорострельность высокая 
Жизнеспособность 1200 
Дальность стрельбы 144 
Точность 90 
Необх. тех. уровень 2 


Сидят два оператора в ги- 
гантском черепе и полива- 
ют смертью окрестности. 


Стоимость 1500 
Скорострельность низкая 
Жизнеспособность 1800 
Дальность стрельбы 256 
Точность 50 
Необх. тех. уровень 3 


Многоствольная пушка 


Ее создателей вдохно- 
вила Самоходная ус- 
тановка Уцелевших. 
Получилось нечто ме- 
нее мобильное, но не 
менее смертоносное. 
Пять вращающихся 


стволов дают максимальную огневую 
мощь и бездну удовольствия для 


стрелков. 
Стоимость 2500 
Скорострельность очень высокая 
Жизнеспособность 2500 
Дальность стрельбы 260 
Точность 75 
Необх. тех. уровень 4 


Уцелевшие вать для ведения разведки. Мотоцик- Стоимость 550 


лист вооружен автоматом - для само- Скорость 55 
Передвижная обороны (а может и не только...) 
Скорострельность средняя 
буровая установка Стоимость 250 
Жизнеспособность 1200 
Это машина, которую вы Скорость 80 д 6 192 
альность стрельбы 
направляете к нефтяно- Скорострельность высокая т В a 
му месторождению. Kor- очность 
y р Жизнеспособность 500 ы 
да вы размещаете ее в Необходимый 
подходящем для бурения Дальность стрельбы 460 технический уровень 2 
месте, она превращается Точность 70 
в нефтяную вышку. Необходимый Танк «Анаконда» 
Стоимость 1000 технический уровень 1 Конечно, на змею он 
Скорость 30 мало похож, но попро- 
Пикап буйте-ка сказать это эки- 
Скорострельность - 
x 6 4000 Быстрая машина: можно пажу. Думаю, понятно. 
изнеспосооность съездить в город, забрать Большие танки, большие 


Дальность стрельбы > детишек из школы, заку- пушки... 


Точность - пить продукты, ну и быть Стоимость 850 
Необходимый сай [EEL SUM) (2) Ke: Скорость 45 
.. нескольких Мутантов из крупнокали- 
технический уровень 1 у PY Скорострельность оч. низкая 
берного пулемета. 
Танкер Стоимость 350 Жизнеспособность 1600 
Транспортируют неф- — Скорость 70 Дальность стрельбы =” 
ть от вышки к Энерге- — Скорострельность высокая точность 75 
тической станции. Бы- i 
6 Жизнеспособность 800 Необходимый 
ло Obl разумно защи- технический уровень 3 
щать эти машины. Дальность стрельбы 160 
Стоимость 600 Точность 70 Ракетная установка 
Скорость 35 Необходимый Раздобудьте себе тяже- 
Скорострельность С технический уровень 1 лый грузовик, сдерите 
6 бесполезный кузов и 
Жизнеспособность 3000 Вездеход нацепите на него убий- 


Дальность стрельбы a «Я иду, я иду, у меня шесть ственную шестистволь- 


Точность = колес и большая пушка». ную ракетную установку мега-залпо- 
Heo teonn nei Если вы можете пройти вого огня (то-то смеху будет, когда она 
га ! vi 
техничёвкий урона 3 где угодно, и подстрелить NnanbHer!). Развлекайтесь. 
практически все что угод- Стоимость 1000 
Мобильная Застава но, паля во все стороны без остановки Скорость 30 


и нанося вред природе, необязатель- 


Обосновавшись, стано- 
и в ставои | Вроде, НО Так уж тщательно рифмовать слова Скорострельность BpICcone” 
: : й Жизнеспособность 1800 
Kak домик Hal копесах, 865 И ПС 
только вместо милых Стоимость 500 Дальность стрельбы 240 
детишек оттуда со вре- Скорость 60 Точность 80 
мезе мы безжалостные Скорострельность очень высокая Необходимый 
вояки-убийцы. Впрочем, велика ли у 
АМИ a Жизнеспособность 1200 техническии уровень 4 
Стоимость - Дальность стрельбы 132 Самоходная установка 
Скорость 20 Точность 70 Вращающуюся башню 
Скорострельность = Необходимый для этой машины изо- 
Жизнеспособность 6000 р : Ger ae tree 
Botucion ¢ ТЕ мрачный ’родствен- 
Дальность стрельбы = пеход гнеметом ник Джека Потроши- 
Точность - Вам мало обычного вез- теля. Ездит она не 
Необходимый дехода? А если снять слишком быстро, HO 


обычную грузовую плат- тот, кто попробует сразиться с ней, 
форму? Опять мало? А ес- очень плохо кончит. 


ли поставить здоровен- Стоимость 1200 
ный бак и дальнобойный огнемет? И 


этого мало? Ну некоторые просто не- 
насытны! Скорострельность очень высокая 


технический уровень - 


Мотовездлеходл 


so Быстрый гусеничный мото- 
цикл повышенной проходи- 
мости. Лучше всего использо- 


Скорость 30 
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ES 


Жизнеспособность 1700 

Дальность стрельбы 224 

Точность 70 

Необходимый 

технический уровень 5 
Мутанты 
Передвижная 


буровая установка 


С функциональной точки 
зрения, то же самое, что 
и буровая установка Уце- 
левших. Вы отправляете 
ее к нефтяному месторо- 
ждению, и, обосновав- 
шись там, установка ста- 
новится нефтяной вышкой. 


Стоимость 1000 
Скорость 30 
Скорострельность - 
Жизнеспособность 4000 
Дальность стрельбы - 
Точность - 
Необходимый 

технический уровень 1 


Танкер 


Транспортируют нефть 
от вышки к Энерге- 
тической станции. Стре- 
лять эти машины не 
умеют, так что присмат- 
ривайте за ними. 


Стоимость 600 
Скорость 35 
Скорострельность - 
Жизнеспособность 3000 
Дальность стрельбы - 
Точность - 
Необходимый 

технический. уровень 3 


Передвижное Логово 


Подтаскиваете его куда- 
нибудь в удобное мес- 
течко, и оно становится 
Логовом. Здорово, прав- 
да? Прямо, как турист- 
ская палатка, только не- 
ясно, кто фирма-производитель. 
Стоимость - 


Скорость 20 
Скорострельность - 
Жизнеспособность 6000 


Дальность стрельбы - 
Точность о 


Необходимый 
технический уровень - 
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EB 


Мутировавшие шестиногие 
волки, на которых мчатся кар- 
лики со страшными ружьями. 
еют панику — удовольствия не мень- 
ше, чем от сериала «Твин Пикс». 


Стоимость 250 
Скорость 75 
Скорострельность высокая 
Жизнеспособность 600 
Дальность стрельбы 160 
Точность 70 
Необходимый 

технический уровень 1 


Мотоцикл с коляской 


Потрепанный старый мото- 
цикл с коляской, к которой 
привинчен пулемет. Ветер 
развевает ваши волосы и су- 
шит брызги чьей-то крови на вашей 
кожаной куртке. Вот это жизнь! 


Стоимость 300 
Скорость 70 
Скорострельность высокая 
Жизнеспособность 700 
Дальность стрельбы 160 
Точность 70 
Необходимый 

технический. уровень 1 


Гигантский скорпион 


Просыпаетесь вы в палат- 
ке, и что же вы находите в 
своем спальнике? Скорпи- 
она 20-и футов длиной с 
громадными клешнями и 
плюющегося едкой кислотой. Ко- 
нечно, если вы выпили накануне, вся- 
кое может случиться. 


Стоимость 600 
Скорость 45 
Скорострельность низкая 
Жизнеспособность 1000 
Дальность стрельбы 160 
Точность 70 
Необходимый 

технический уровень 1 

Монстр 


Наверное, этот грузовик 
в меньшей степени 
монстр, чем его води- 
тель-мутант. Но может 
он жуткие вещи. Прет 
напролом, давя людей, — это он очень 
любит (ну хорошо, хорошо, иногда 
расстреливает народ из своего боль- 
шого пулемета, если уж совсем озве- 
реет...) 


Стоимость 450 
Скорость 55 
Скорострельность очень высокая 
Жизнеспособность 1000 
Дальность стрельбы 192 
Точность 70 
Необходимый 

технический уровень 2 

Мастодонт 


Эти зверюги вновь появи- 
лись в ледниковый пери- 
од ядерной зимы. Этакий 
слон с шерстью до пят и с 
автоматической пушкой 
на спине для всякого, кто попытается с 
ним шутить. 


Стоимость 800 
Скорость 35 
Скорострельность очень низкая 
Жизнеспособность 1600 
Дальность стрельбы 192 
Точность 80 
Необходимый 

технический уровень 2 


Жук-бомбардир 
Единственное, что мо- 
жет быть хуже Жука, чье 
раздувшееся брюхо на- 
бито шариками с удуша- 
ющей, вонючей и смер- 
тоносной дрянью, которыми он плю- 
ется направо и налево, — это точно та- 
кой же Жук, только 20 футов длиной. 


Стоимость 900 
Скорость 30 
Скорострельность очень низкая 
Жизнеспособность 1200 
Дальность стрельбы 192 
Точность 85 
Необходимый 

технический уровень 3 


Ракетный краб 


Большая клешня, две 
ракетные установки и 
краб величиной с не- 
большой дом. С таким 


встретишься — мало 

не покажется. 
Стоимость 1100 
Скорость 30 
Скорострельность средняя 
Жизнеспособность 1800 
Дальность стрельбы 256 
Точность 93 
Необходимый 
технический уровень 4 
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ГАЯ Футболка ¢ логотипои 
Z PLATINUM 


he 
9 Коврик для мыши 


(9 Брелок для ключей 
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СЕРАЯ 


Покупайте в магазинах 
компании «GameLand» 
Москва, тел. (095) 288-3218 
1. Центральный магазин: </к Олимпийский, 8-ой подъезд, т/ц Но- (ст. м. «Октябрьская») 
вый Колизей (ст. метро «Пр. Мира») | ° Санкт-Петербург, тел. (812) 277-4571 
2. ул. Новый Арбат, 15 (рядом с магазином «Британский Дом») 1. Невский пр-т, 135. (ст. м. «Площадь Восстания» или «Пло- 
(ст. м. «Арбатская») щадь А. Невского») 


3. ул. Арбат (Старый), 21 (рядом с магазином «Hugo Boss») (ст. м. 
«Арбатская») 


4. ул. Б. Якиманка, 52-54, магазин «Искусство», 


j 
й 


: С 5 
Вячеслав ХОДНЕВИЧ 


Промозглые каменные гробницы и moran atien е ви, 
похоронные венки, крематорий с огнедышащей печью, 
дьявольский поезд «Экспресс 666», мчащийся неизвестно 
куда, заунывные стоны, жуткие вопли, кладбища н 
шагу и кровь, кровь, кровь ... 

Жутковатая картинка, аж мурашки по коже. Hi ) героям 
виртуальных сражений, закаленных 
драматичными поединками DOOM ’a, 
QUAKE’a и других это не в диковинку. — 
Итак, вперед! Ага, а вот и старая fot 
что? Ба, да это автомат Томсон! 
чем дальше, тем все теплей и 
маловато ... : ›% 
Но по закону жаь 


; we) 
1. После того, как вы вылезете из могилы, в которой начина- 
_ ете игру, с двух сторон есть еще две ильные плиты. Присядь- 


ten ree re правую от вас, за ней | вы найдете коробку с сиг- ь 


8 ых ` = 
: евом углу, есть полукруглая стена. Открыв ее, 
ик сдинамитными шашками. A 
ого как вы разберетесь с первыми зомби, ‚ иссле- 
коло двери, из которой вышли. Открыв секретную — 
rr : A с ( вы попадете на место захоронения некоего Эрика к 
у | a ‘ в ia возьмете “body armor”. % 
P № УТУ 2 : - [т FOR ak ea ‘= @ACb вниз, вы попадете на другое кладбище, где най-_ 
; 2CTb небольшая каменная по- 
ится «двойное оружие». 
и: либо запрыгнув с бли- 
ьнейшем, разбив окно на 


\ ‘ Ls Se". tae RS ANE 42074 у 


рем находится секретная 
Tore 3} чтобы открыть ее, 


Ky, так как там о 
6. В ae ской, попробуйте | 


я маленькая 


В. ниша с очками. 


| 
и Далее, , B KO 


re ; авую стену. 


ЗЕНИТЕ ВМО 


GALT АМА 


и | ыы 1 zt 4 At _ 


—> — —— —— 


| Там есть трещина, взорвав которую вы попадете в небольшое углуб- 10. Выйдя из крематория и двигаясь далее по коридору, присмо- 
’ Пение. Там находится «body armor». тритесь к левой стене. Там есть секрет аналогичный 7-му. (Там вы 
' 8. В крематории нажмите на пилу, висящую на стене, и шкаф, на- найдете «fire armor», и теперь можете смело залезать в печь крема- 
ходящийся левее, откроет секретную комнату, где находится находят- тория.) 
| ся ящик с динамитом и патроны к сигнальному пистолету. 11. В комнате с каменным могильником запрыгните за стенку с 
| 9. Там же, если рискнуть забраться по движущемуся транспорте- кровавым отпечатком руки. Там находятся патроны к сигнальному 
ру в горящую | печь, вы найдете внутри ‘зерно жизни», которое даст пистолету. 
вам 200% жизни. (но сначала лучше найти «fire armor») 


—— |: 


Уровень 2 - Wrong Side 
of the Tracks 


1. На вокзале, в зале ожидания, где стоят телефоны-автоматы, 
после ответа на телефонный звонок проверьте 4-ый телефон сле- 
| ва. За ним находится секретная ниша с броней. 
2. Попав на кухню, взорвите огнетушитель на стене, и вы попа- 
| дете в скрытую комнату за стеной, где найдете ящик с динамитом. 

3. Там же откройте двер олодильника и нажмите на участок 
стены с двумя отпечатками ладоней. В секретной комнате за CTe- | 
ной откроется еще одна комната с плащом невидимости. 

4. 5. Вернувшись обратно в зал ‹ ожидания, идите в дверь на про- 
тивоположной стороне. Вы попадаете в книжный магазин. Есл 
жать Г ЖА аппарат справа от входа, в двух углах кс 
| опустятся. книжные шкафы, за которыми находятся аптечка 

armor». 57 . 
’ 6. Пройдя по левому коридору, разбейте любое из es и 
рылезете в него. Вы попадете на. В клоны ту, в углу которого 

» 


находится «зерно жизни». { 
/HHbIM ape 


| 7. В комнате за дверью, открываемой лу 
верьте картину с изображением девушки на 

| те «двойное оружие». 
| 8. На платфо ме после прибытия поезда з 
писью «МО ADMITT 
ру за ней, найд е ящик с динамитом и па ро 
Вторая трещина в конце этой пещеры прие 
нижный марин \ к 


глу. Попав в пеще- 
для двустволки. 
едет вас обратнов — 


1. В, третьем вагоне Поезда, где находятся ящики, пройдите прямо oT двери к + 
противоположной стенке вагона и запрыгните на ящик. Левее от вас есть еще одна 
Уровень 3 - Phantom Express ниша в ящиках, забравшись в которую вы найдете "зерно жизни”. 

2. В том же вагоне, в правом углу от двери, в которую вы вошли, (если стоять ли- 
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| цом к ней) наверху находится синяя короб 
| увидите очки. Ех. 

3. В последнем вагоне есть два огоро) ой участка. В каждом из 
них есть выключатели, открывающие неб льшую нишу на правой сте- 
не вагона (если стоять лицом по ходу поезда). 

4. Во втором вагоне, на кухне на первом этаже откройте верх- 
нюю гладкую панель около центрального входа и возьмите сигналь- 
ный пистолет. 

5. В первом купе первого вагона взорвите трещину в дальнем уг- 

‚лу и через образовавшийся пролом залезайте на второй этаж. 
Уничтожив всех зомби и культистов, вы найдете автомат Томсона, 
ящик с динамитом и сигнальные ракеты. 

6. СУПЕР СЕКРЕТ: Там же очень аккуратно встаньте на внешний 


открыв которую вы 
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_ двустволка, автомат Ti 


oh киа Gat 
KER RSS 50 62 853 5 KD 


край пролома во втором купе (делайте это очень осторожно, так как 
падение с поезда приведет к мгновенной гибели) и прыгните против 
хода поезда вдоль вагона. Там есть небольшой уступ прямо под над- 
писью «666», попав на который вы можете открыть скрытую панель 
в обшивке вагона и попасть в секретную комнату, где найдете супер 
защиту, двойное оружие, «зерно жизни», автомат Томсона и сигналь- 
ные ракеты. 

Выйти из этой комнаты можно, открыв дверь в противополож- 
ной стене от того места, через которое вы вошли. 

7. Войдя в локомотив, откройте решетку топки и запрыгивайте 
внутрь. Быстро бегите к противоположному выходу, не забыв подо- 
брать двустволку, «зерно жизни», автомат Томсона и сигнальный пи- 
столет. 


| 


wae 


а противоположное возвышение от того места, 


ень, и пройдите через огонь левее вас. Попав в 
вы найдете «body armor», ящик с динамитом и 


1. Перепрыгнит. 
где вы начинаете у 
эту секретную обла 
патроны к двустволк 

2. Прыгнув в вод: 
есть небольшой вы 


ывите под водой в правую часть бассейна. Там 
ад водой, где находятся сигнальный пистолет, 
сона и «двойное оружие». 

3. В первом тирер сстреляйте подвижные фигурки на третьей сни- 


у 
_ зу полке. При точной стрельбе вы получите приз — «зерно жизни». 


4. Там же запрыгните на пристройку с надписью «ROTTEN CANDY», 
возьмите прыжковые сапоги и, используя их, перепрыгните высокий 
забор напротив. Там вы найдете очки. = 

5. Вы любите футбол?... Тогда попробуйте забить три головы зом- 
би в нишу за двигающимися зубами. Если все удастся, то вы получите в 
награду временную неуязвимость. (Глюк: пару раз у меня вместо зубов 
появлялась не очень приветливая рожа клоуна, и этот секрет был не- 
доступен). 

6. Во втором тире разбейте 1 все бутылки и = приз - плащ 
невидимости. 

7. Используя прыжковые сапоги, перепрыгните через высокий за- 
бор слева от второго тира, подберите обойму к автомату и вылезайте 
обратно - там больше ничего нет. 

8. В темнице, которая находится за занавеской под надписью 
«FREAKS», взорвите третью решетку по левой стене и выстрелите из 


———— 


двустволки в подвешенного зомби. Пока он будет дергаться в кон- 
вульсиях, на противоположной стене откроется маленькая ниша 
с «двойным оружием». 

9. В комнате с аттракционом канатоходца нажмите на левый 
лист бумаги на стенке бассейна со змеями, за ‘ним откроется сек- 
ретная дверь в стене, пройдя в которую вы найдете бесславно по- 
гибшего героя... да это сам Duke Nukem! ладно, помочь мы 
ему уже не сможем, так что ропбиравый ‚ что там есть, и впе- 
ред дальше. 

10. Внутри комнаты, у бассейна, где вы найдете очередной 
ключ, проверьте средний ряд АЩИКОВ тены. Опустившись, он от- 
кроет секретную комнату с аптечкой и патронами к двустволке. 

11. В комнате, вход в которую станет доступным после того, 
как вы выйдете из помещения, где находился предыдущий секрет, 
в углу есть пирамида из ящиков, центральные из которых имеют 
отличающуюся поверхность. Это вход в секретную комнату, но 
для того, чтобы открыть его, вам необходимо запрыгнуть на ле- 
вый ящик и нажать на сторону обычных ящиков. 

12. В конце уровня вы выйдете к разрушенному мосту, на про- 
тивоположной стороне которого есть выступ в скале с трещиной 
в стене. Взорвите ее и переберитесь на другую сторону, перепры- 
гивая по левым опорам моста (при. прыжке с последней исполь- 
зуйте прыжковые сапоги). “Нырните в в колодец и всплывайте в дру- 
гом конце затопленного пространства. Вы попадете в секретную 
пещеру, где найдете супер защиту, «зерно жизни» и каменную 
плиту с кодовой комбинацией из трех символов. Это переход на 
секретный уровень (код для перехода — «нож», «глаз», «луна»). 


Уровень 5 (секретный) - Hallowed 
Grounds 


; > 


1. В первом зале, после начала уровня про- 
верьте стену справа от лестницы. Это голограмма, 


пройдя сквозь которую вы попадете в комнату с 


автоматом Томсона и патронами к нему. 

2. Нажмите на рекламный плакат «The river 
ride of ТЕВКОК!»( путешествие по реке террора), и 
справа от вас откроется комната с супер защитой. 

3. На втором кладбище, с лужей странной жид- 


кости в углу, есть могильная плита более темного 
цвета, чем остальные. Нажав на нее, вы откроете 
‚в стене слева углубление, где наховичея «зерно 
жизни». 

4. В комнате с ящиками нажмите на ящик на- 
против входной двери — опустившись, он откроет 
нищу с двойными оружием. 

5. Попав в заключительный участок этого уров- 


ня, запрыгните на наклонный уступ вдоль стены и 


в противоположном конце прыгните в стену-голо- 
грамму. За ней есть комната, где вы найдете 
взрывчатку и переносную аптечку. 


СТРАНА ИГР МАЙ, 1997 


взорвите барельеф на стене около входа. За 
ниша с переносной аптечкой ( чтобы запрыгнут 
используйте прыжковые сапоги). ae 

2. В зале с двумя высокими балконами с двух сто- 
| обратите внимание на барельеф с изображением 
В над противоположной от входа Г 

ив в него, вы откроете скрытую ниш 

He за этой дверью, где находится двойное ‘оружие. 
| 3. (Для нахождения следующих четырех секретов 
вам придется достаточно много попрыгать при помо- 
щи прыжковых сапог, так что, если у вас их нет, 


сначала идите на то место, где находится 7-Й ie ` 


там вы найдете пару прыжковых сапог). 

В том же зале запрыгните на левый балкон. В в. 
не, над барельефом есть ниша с каменной статуей 
гаргули. Когда вы запрыгнете туда, она оживет. Рас- 
правьтесь с ней и возьмите там временную неуязви- 
мость ( или наоборот, сначала возьмите, а потом рас- 
правьтесь, это как кому больше нравится). 

4. Не слезая с этого балкона, выйдите на улицу 
через коридор в противоположном углу и запрыгните 
Ha длинный уступ. В левом конце вы найдете неболь- 
шую комнату с патронами для двустволки, сигнальны- 
ми ракетами и подленькой гаргулей, замаскировав- 
шуюся под статую. 

5. Возвращайтесь обратно на балкон и перепрыг- 
ните на противоположный. Там есть секретная ниша 
аналогичная секрету °3, только с «зерном жизни». 

6. Там же, в комнате на противоположной сторо- 
не, под потолком есть еще одна ниша с плащом неви- 
димости ( если прыгать надоело, или сапожки поизно- 
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а правой сте- 


м ' 
туда можно попасть 3 ranepen около площа- 


7. B TOM месте, где, взяв ключ, вы попадаете в ло- 
вушку, войдите в пролом, из которого вылезли зом- 
би, запрыгните в нишу под потол ом. Там вы найде- 
те отражающий экран. { 

8. В бассейне с рубильником, после его’ 
включения не торопитесь уплывать. Подождав He- 
много, вы увидите, как в стене откроется люк, * 
проплыв в который попадете в комнату с 
«зерном жизни». 

› 9. В зале, свыходом на площадь 
фонтаном, где находится лунный 

ключ, нажмите на изобра- 
жение паука. Три 
столба в центре за- 
ла поднимутся, и 
вы сможете взять 
супер защиту под 

центральным 

столбом, предва- 
рительно распра- 
вившись с двумя 
гаргулями, которые 
сидели под крайни- & 
ми столбами. 

10. Найдите лифт 
в участке за лунной 
дверью. На середине 
его хода есть неболь- 
шая ниша с «body 
armor». 

(Подсказочка: в 
комнате с тремя две- 
рями открывать нуж- 
но крайнюю левую, 


иначе практически мгновенно погибнете). дете супер защиту и «зерно жизни», нажмите на изображение чере- 
СУПЕР СЕКРЕТ: пов на боковых стенах. Это выключит странный голос, который 
Выйдя к висячему мостику над пропастью, присмотритесь к ле- звучит с самого начала уровня, и через некоторое время сооруже- 
вой стене. Внизу у стены есть небольшой уступ, спрыгнув на который ние посередине разъедется в разные стороны, открыв доступ к теле- 
можно открыть секретную панель в стене. Войдя в комнату, где най-  портатору. 
с и a 


Уровень 7 - Altar of 
Stone 


Е 


И hin ae 


0 р. "ЗА ь чо ‘ 
1-2. Во внешней стене круговой галереи есть два окна, выпрыгнув в которые вы по- 


Уровень 8 - House of Horrors падете на небольшие уступы, где найдете супер защиту и «зерно жизни». 
Там же есть два телепортатора, через которые вы попадете к началу уровня. 
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ето 


Interstate ‘76 — игра, которую ждали очень давно. И скоро она 
появится на прилавках магазинов. К нам игра попала в качестве тестовой 
версии от Activision... Что можно сказать? Interstate ‘76 — это KPYTO!... 


Everett Mann 
в роли Groove 
Champion 


Groove Champion — 
сын Nick и Tammy 
Champion. Nick — че- 
тырехкратный побе- 
дитель Daytona, а 
Tammy — обладатель- 
ница титула Мисс 
Америка. Groove бо- 
'’льше половины своей 
жизни провел в машине, однако его 
карьера гонщика началась с легкой ру- 
ки его сестры Jade, которая всегда была 
лучшей гонщицей, чем он. Но вот его 
сестра убита, и Groove приходится по- 
гружаться в мир гонок, чтобы отом- 
стить за ее смерть и спасти Америку. 


W. Styles 
в роли Taurus 


Taurus — это не имя, а 
кличка героя. Он — се- 
3OHHbIN гонщик и был 
“Ч напарником Jade. Те- 
перь ему надо помочь 


MAW 2 


4. АМВ Leprechaun 2. АМВ AMZ 3. АМВ Stri- 
der 4. Courcheval Cameo 5. Courcheval Courc 6. 
Courcheval Manta 7. Police Car 8. Cour- 
cheval Royal 9. Street Van 10. Dover Lightning 
41. Dover Stag Picku 12. Phaedra Coupe 
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WARNING ¥ 


Groove отомстить за смерть своей Ha- 
парницы. У Taurus '66 Jefferson Sove- 
reign с черепом быка на капоте. Он Ha- 
зывает ее «Eloise.» 


Katherine 
Knolls 

в роли Jade 
Champion 

Она унаследовала 
все лучшее от сво- 
их родителей. Она 
быстра, подвиж- 
на, а за рулем — 
настоящий ас. Она 
какое-то время была автогонщицей, 
но это хранилось в большом секрете 
от ее семьи. 


рРАЗУКИЯ ИТ 
HOT ON SIGHT } 


Carlo DeFungi 
в роли Antonio 
Malochio 


Машина Maloc- 
hio — это лучшее, 
1 что можно купить за 
й деньги. Он прибыл 


Личное оружие 
пилота 

Дробовик 

Мадпит 45 калибра 

Полуавтоматичес- 

кая винтовка 

M79 гранатомет 
Пушки 

и Пулеметы 


Танковая пушка 
FS) 


Полицейская 
танковая пушка 


Ракеты 


SS 


Самонаводящиеся 
ракеты 


25 мм пушка DrRadar ракеты 


$ 
г 


на юго-запад Америки с определенной 
миссией, прихватив с собой армию лей- 
тенантов и наемных убийц. Если его 
план сработает, то экономика США бу- 
дет в очень плачевном состоянии. Он 
решил уничтожить стратегический за- 
пас нефти США, что нанесет немалый 
урон стране. Jade попыталась остано- 


вить его... и умерла. 


Willard 
Dicot Ill 
в роли 


Skeeter 


Skeeter — me- 
ханик, путеше- 
ствующий с 
Groove и Tau- 
rus, который 
способен почи- 
нить  практи- 
чески все, что угодно. Но только скажи- 
те ему, что починить, а то он наворотит 
немало проблем. Вообще, он немного 
странноват, так что не оставляйте его 
без присмотра. 


Белый фосфор 
femme 


ные бомбы 


Специальное 
о . 


Дымовые шашки 


«Пиро-томик» 


a tale 


Мортира с большим 


радиусом пораже- 


РНАЕОВА PALOMINO 


Год: "70 

Вес: 3500 Ibs 
Максимальная 

скорость: 135 миль 


Время разгона 
до 60 милычас: 6.5 сек. 

Время и скорость достигаемые 

при прохождении 

0.25 мили: 14.0 сек./98 миль 
Тормозной путь на скорости 

70 милычас: 190 ft. 

300 ft. Перегрузка: .82g 


tie 


JEFFERSON SOVEREIGN 


Год: ‘69 

Bec: 4800 16$ 
Максимальная 

скорость: 150 миль 


Время разгона 

до 60 милычас: 8.5 сек. 
Время и скорость достигаемые 
при прохождении 


0.25 мили: 15.8 сек./90 миль 
Тормозной путь на скорости 
70 милычас: 244 ft 


300 ft. Перегрузка: .77g 


ABX AM2 
Год: ‘70 
Bec: 3850 16$ 
Максимальная 
скорость: 130 миль 


Время разгона 

до 60 милы час: 6.5 сек. 

Время и скорость достигаемые 

при прохождении 

0.25 мили: 14.5 сек./95 миль 
Тормозной путь на скорости 

70 милычас: 200 ft 

300 ft. Перегрузка: .81g 


COURCHEVAL CAVERA 


Ton: ‘69 

Bec: 3450 Ibs 
Максимальная 

скорость: 135 миль 


Время разгона 

до 60 милычас: 5.7 сек. 
Время и скорость достигаемые 
при прохождении 


0.25 мили: 

Тормозной путь на скорости 

70 милычас: 14.2 сек./96 миль 
300 ft. Перегрузка: .80g 


PHAEDRA COUPE SS) 8 
Ton: 32 и 
Вес: 1900 16$ emma] 
Максимальная 
скорость: 130 миль 


Время разгона 

до 60 милычас: 4.8 сек 
Время и скорость достигаемые 
при прохождении 
0.25 мили: 
Тормозной путь 
на скорости 70 милычас: 220 feet 
300 ft. Перегрузка: .79g 


12.0 сек/199 миль 


DOVER LIGHTNING VX 


Ton: ‘68 

Bec: 4000 16$ 
Максимальная 

скорость: 150 миль 


Время разгона 

до 60 милычас: 6.9 сек. 
Время и скорость достигаемые 
при прохождении 


0.25 мили: 13.6 сек./104 миль 
Тормозной путь на скорости 
70 милычас: 227 ft 


300 ft. Перегрузка: .79g 


PICARD PIRANHA 


Год: ‘71 

Bec: 3700 16$ 
Максимальная 

скорость: 140 миль 


Время разгона 

до 60 милычас: 6.3 сек. 
Время и скорость достигаемые 
при прохождении 


0.25 мили: 13.3 сек./102 миль 
Тормозной путь на скорости 
70 милычас: 180 ft. 


< 


300 ft. Перегрузка: .84g 


Продолжение следует... 


EX 


43. Phaedra Clydesda 14. Phaedra Palamino 15. 
Phaedra Findly К 46. Phaedra Pony 17. Goon 
Wagon 18. Jefferson Sovere 19. Marx Truck 20. 
Picard Jackrabit 21. Vikea 420LG Wago 22. Scho- 
ol Bus 
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СОВЕТЫ ПОШВОХОЖДЕНИЮ ИГРЬ 


В ГОСТИНИЦЕ 

Первый раз Ларри предстанет перед ва- 
ми в несколько странном виде. Бедный ло- 
велас закован и не может двигаться. Ковар- 
ная Шамара спокойно берет его бумажник 
и уходит из комнаты, «угостив» Ларри сига- 
ретой. Естественно, он не курит и поэтому 
выплевывает сигарету на кровать, которая 
Тут же загорается. Пора спасать Ларри. Возь- 
mute (Take) коробку с париком (Lil’Hair 
Weave Kit), лежащую на тумбочке слева от 
Ларри, и клещи («Vice» Grips). Щелкните 
правой кнопкой «мышки» и выберите в по- 
явившемся меню «Inventory». Теперь 


щелкните левой кнопкой на коробке с пари- 
ком, откройте ее (Ореп) и достаньте оттуда 


шпильку (Needle). Щелкните на клещи и ис- 
пользуйте их (Use) на шпильке. Вы получили 
изогнутую шпильку (Bent Needle). Закройте 
окно исследований и используйте шпильку 
на наручниках (Handcuffs). Прекрасно! 
Ларри освободился! Осталось выбраться из 
горящей комнаты. Щелкните мышкой на 
стеклянной двери (Glass Patio Door), выбе- 
pute «Other» и напечатайте: «Break». Лар- 
ри спасен. После такого приключения не- 
плохо бы отдохнуть. Как? Конечно же от- 
правиться в круиз. 


НА КОРАБЛЕ 

После того, как Ларри поздо- 
ровается с капитаном и по- 
лучит ключ от своего номера, 
он окажется в огромном хол- 


МАЙ, 1997 СТРАНА ИГР 


Алексей ЛЯЛЮШКО 


ле. Щелкните правой 
кнопкой мышки и вы- 
берите «Мар». Вы уви- 
дите карту корабля. 
Посмотрите на второй 
’ сверху этаж и держите 
курсор на выделенной 
коричневым цветом 
области. В правом ни- 
жнем углу появится 
картинка и надпись: 
«Proud Lil’ Seamen 
Lounge». Это To mec- 
то, куда вам надо. 
Щелкните левой кноп- 
кой мыши, и Ларри 


окажется на собрании 
звание 


игроков за 


«Мужчина капитана». Он по- 
лучит карточку игрока (ТМТ 
Scorecard). Выходите на па- 
лубу и идите влево (переме- 
щайте курсор влево до тех 
пор, пока он не превратится в 
стрелочку, затем щелкните ле- 
вой кнопкой мыши). Вы уви- | 
дите пожарный ящик (Fire 
Hose Cabinet) и толстую жен- 
щину по имени Пегги (Peggy). 
Пегги может и не быть, но не 
волнуйтесь — вы еще встрети- 

те ее. Откройте пожарный ' 
ящик и возьмите пожарный 
шланг (Fire Hose). Если вы ви- 
дите женщину- 
пирата, то щелкните на ней и 
поговорите (Talk) с ней. В пра- 
вом верхнем углу появится 
меню. Это список тем для раз- 
| говора. Выберите какую-ни- 
будь тему ( к примеру, «Your 
name»), и Ларри спросит об 
| этом. Когда поговорите, выби- 
райте «Goodbye». Идите на- 
лево. Посмотрите на дерево в 
виде овцы (Topiary sheep), 
| возьмите фрукт (Kumquats). 
Если хотите - поговорите с Ро- 
дом (Rod). Щелкните правой 
кнопкой, выберите Inventory и 
посмотрите (Look) на кар- 
’ точку игрока. Вы узнаете, что 
соревнование состоит из шести испытаний: 
игра в подковы, игра в кости, кегельбан, 
конкурс на лучшего любовни- 
ка, соревнование блюд, KOH- | 
курс на лучшую одежду. Пора 
переходить к одному из них. 


КОНКУРС НА ЛУЧШЕГО 
ЛЮБОВНИКА 
(LOVEMASTER 2000). 

Вызовите карту корабля и 
идите в библиотеку. Идите на- 
право. Поговорите с Виктори- 
ей (Victorian Principles). В 
меню предметов разговора 
выберите Other и напечатай- 
те что-нибудь. Когда Виктория 
отвернется, возьмите клей 
(Mucilage). Это пока все, что 


вам нуж- 
но. Попро- 
щайтесь с 
Викторией, 
обратитесь к 
карте и идите к бас- 
сейну (Clothing 

Optional Pool). Идите Ha- 

лево. Дик (Dick) попросит 

Ларри раздеться. Придется 
подчиниться. Когда Ларри переоденется, он 
пройдет дальше и встретит прекрасную де- 
вушку по имени Дрю (Drew Baringmore). 
Поговорите с ней. Спросите ее о книге 
(Your book). Пока попрощайтесь с Дрю и 
идите к себе в каюту (Cabin 0). В каюте возь- 
mute туалетную бумагу (Toilet Paper) и си- 
ний флакон ($ргау Сап). Вернитесь к Дрю и 
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спросите ее еще раз о книге. Теперь Дрю 
разрешит ее забрать. Следуйте в библиоте- 
ку. Спросите у Вики о чем-нибудь и, когда 
она отвернется, возьмите желтую книгу. 
Щелкните правой кнопкой и выберите 
Inventory. Теперь Щелкните на книгу в жел- 
той обложке («Prudish and Proud»). Сни- 
мите обложку (Remove jacket). Щелкните 
на книгу, которую вы взяли у Дрю («The 
Erotic...»), и используйте ee (Use) на облож- 
ке («Prudish and Proud» Book Jacket). За- 
кройте Inventory. Щелкните Ha стопке книг и 
используйте на ней эротическую книгу 
(«Eroticy Book in «Prudish» Jacket). Все, 
что нужно — сделано. Попрощавшись с Вик- 
торией, посмотрите карту корабля. Отправ- 
ляйтесь к месту проведения конкурса 
LoveMaster 2000 (Sexual Prowess Compe- 
tition). Щелкните на огромных губах и ис- 


GAS? 


пользуйте 

на них свою 

карту игрока 

(TMT  5со- 

recard). Посмот- 

рите на бедного Лар- 

ри. Ему никогда не выиг- 
рать этот конкурс. Нажмите 

(Push) на зеленую кнопку на стене. 
После этого идите в библиотеку. Поговорите 
с преобразившейся Викторией. Спросите 
ее о погоде. Вики возьмет инициативу на се- 
бя, и вы ничего не сможете сделать. Когда 
Ларри окажется у себя в каюте, обратитесь к 
карте и снова идите в библиотеку. Спросите 
ее о сексе, поговорите еще и, наконец, спро- 
cute Вики о LoveMaster 2000. Ларри с Вик- 
торией пойдут туда, и она победит в этом 


конкурсе, набрав рекордное количество 
очков. Первый этап пройден. Переходим к 
следующему. 


КОНКУРС ОДЕЖДЫ 
(BEST-DRESSED MAN) 

После победы в конкурсе любовников 
отправляйтесь на конкурс одежды (Best 
Dressed Competition). Щелкните на ши- 
ринку манекена и расстегните ее (Unzip). 
Ларри пройдет проверку на качество одеж- 
ды, компьютер выдаст оценку: два (из ста 
возможных). Безрадостно, но стоит ли уны- 
вать? Откройте карту и идите в большой зал 
на носу корабля (Captain Очеед’$ 
Ballroom). Проходите через главные двери. 
Подойдите к женщине, сидящей за столом. 
Это Джемми Ли (Jamie Lee). Поговорите с 


ней. Выберите Other и на- 
печатайте «leisure suits». 
Джемми согласится сделать 
для Ларри костюм, но где 
взять материал? Вызовите 
карту корабля и идите в ком- 
нату со скульптурами (El 
Replicant Sculpture Garden). 
Посмотрите (look) Ha ноги 
правой скульптуры (Venus’s 
Foot), а затем вытащите 
(Take) пару игральных костей 
из большого пальца (Big Toe 
o’Venus). Сходите куда-ни- 
будь (все равно куда), а затем 
возвращайтесь. Скульптор 
уже ушел, и Ларри может за- 
лезть по лестнице. Щелкните 
на ящик с инструментами и 
возьмите отвертку (Screw- 
driver). Теперь отправляйтесь 
в служебную комнату 
(Employees Only). Идите на- 
право, не обращая внимания 
на лазеры и появившееся ору- 
жие. Щелкните на двери, вы- 
берите «Other» и напечатай- 
те «Push». Ларри зайдет 
внутрь. Возьмите тюбик воз- 
буждающего желе (KZ Brand 
Jelly) (он лежит рядом с кофе- 
варкой) а также шнур 
(VJackpot Preventer). Теперь 
взгляните на свою карту и 
идите на капи- 
танский мостик 
(Bridge). Ись 
пользуйте отвертку (Screw- 
driver) на зеленом ящике 
(Electrical Junction Вох). Te- 
перь используйте шнур ( 
Jumper Wire) на одном из В 
предохранителей. Подними- 
тесь (Climb) по лестнице и вы 
увидите, что 
звучать объявление, паруса 
поднимутся. Это именно то, 
что нам нужно - ведь парус и 
костюм Ларри сделан из одно- 
го материала. Осталось толь- 
ко отрезать часть паруса и от- й 
нести материал Джемми. Ноу | 
нас нет ножа? Придется его 
где-то утащить. Идите в кафе (The Heaving 
Но"). Осмотрите комнату. Видите, слева на 
столе стоит здоровая чаша бо- 
бов? Поешьте их (Eat). Погово- 
рите с человеком, сидящим 
справа. Это Вонг (Wang), он 
готовит мясо. Поговорите с 
ним еще раз. Потом он уйдет. 
Возьмите нож (Carving Knife) 
и лампу (Heat Lamp). Исполь- 
зуя карту, вернитесь на капи- 
танский мостик и поднимитесь 
по лестнице. Когда парус под- 
нимется, используйте нож на 
нем. К сожалению, объявле- 
ние будет коротким, и парус 
свернется вместе с Ларри. При- 
дется ему переночевать на 
мачте. С утра парус раскроет- 


ся, И Ларри освободится. Отправляйтесь к 
Джемми Ли, поговорите с ней и используйте 
на ней материал (Polyester Cloth) и.... Лар- 
ри опять раздет. Когда он окажется у себя в 
комнате, направьте его к Джемми в третий 
раз. Прочитайте записку, проходите дальше 
по коридору и откройте в дверь со звездами 
(Stage Door). О! Ларри попал на выставку 
модной одежды, да еще как участник! К со- 
жалению, его опять раздели. Ларри опять 
придется пробираться к себе в каюту наги- 
шом. Из каюты отправляйтесь на конкурс 
лучшей одежды. Как и в прошлый раз, рас- 
стегните ширинку у манекена и заходите на 
постамент. Вот это совсем другое дело. 100 
очков из 100 возможных, 2 из 6 состязаний 


позади. 


ИГРА В КОСТИ 
(THE CRAPS TOURNAMENT) 

Идите в казино (Pair о’ Dice Casino). 
Подойдите к игральному столу, Щелкните на 
Ларри и выберите «Fart». Поговорите с кру- 
пье (Croupier). Щелкните на игровом поле и 
выберите «Play». Проиграли? Попробуйте 
еще раз. После того, как крупье даст вам ко- 
сти, щелкните правой кнопкой мыши, выби- 
райте Inventory. Используйте туалетную бу- 
магу на сувенирных костях (Souvenir Dice). 
Щелкните на игровом поле и используйте на 
нем обновленные кости (Shaved Dice). Te- 
перь игра пойдет. Как только Ларри начнет 


выигрывать, к нему подойдет — 
девушка и предложит сыграть в \ 
стрип-кости у Hee в каюте. Лар- 2s 


ри, естественно, согласится. 


Правила игры достаточно } А 
: = 
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просты. Вы бросаете кости, делаете ставку, и 
говорите что-то типа: «У нас с тобой вместе 
четыре шестерки». При этом щелкните на 
кость с шестерками в нижнем левом углу и 
над цифрой «4». Противник может повы- 
сить ставку (Bet): «Не четыре, а семь шесте- 
рок». Вы можете усомниться в этом и прове- 
рить его кости (Challenge). Если у вас в сум- 
ме семь и более шестерок — вы проиграли, 
если меньше - выиграли (круг с точкой посе- 
редине считается за любую фишку). Каждый 
проигрыш обходится в 100 долларов. Когда 
деньги кончаются, в ход идет одежда, оцени- 
ваемая от 100 до 300 долларов. Вот и все ос- 
новные правила. Сохраняйтесь после каждо- 
го выигранного тура, блефуйте, не забывай- 
те, что вас могут обманывать, и победите. 
Итак, после того, как вы выиграете у де- 
вушки все деньги и разденете ее, она пред- 


ная девушка подсыплет в вино таблетки, от 
которых у Ларри начнутся галлюцинации. 
Когда наш герой очнется, выяснится, что его 
одежда пропала. Ему придется опять воз- 
вращаться в свою каюту голым. Зато Вы вы- 
играли в третьем конкурсе. Осталась ровно 
половина. 


ИГРА В ПОДКОВЫ 
(POOR DECK HORSESHOES). 

Идите в каюту 510 (Cabin 510). Возьмите 

со стола таблетки (Orgasmic Powder). Te- 
= перь отправляйтесь Ha боко- 

вую палубу (Promenade Deck) 
и поговорите с Пегги. Спросите 
ее о «Cabin Boy», «Break 
Room», а также о «locker» и 
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«combo». Последние два сло- 
ва нужно напечатать самому. 
Итак, в конце разговора вы бу- 
дете знать, что за дверью в слу- 
жебной комнате (Employees 
Only) сидит йог с непроизно- 
симым именем «Xqwzts». 
Идите в эту комнату. Чтобы от- 
крыть эту дверь, щелкните на 
втором слева в нижнем ряду 
сейфе, выберите «Open» и 
введите код: 38-24-36. Погово- 
рите с ним о фотографиях 
(Photographs), спросите, как 
он сделал эти фото (How?), 
напоследок купите у него свою 
фотографию (Buy pictures). 
Выходите из комнаты йога и 
идите на боковую палубу. Еще 
раз поговорите с Пегги. Задай- 
те ей все вопросы о йоге 
(«Xqwzts», «Xqwzts’s hob- 
by» и тд.). Идите в главный 
холл (Das Grande Atriumo). 
Поговорите с Питером (Peter 
the Pusher) о паспорте (Pass- 
port). Вам нужно удостовере- 
ние с фотографией? Давайте 
сделаем его. Используйте клей 
(mucilage) на фотографии 
(Dirty Pictures), а намазан- 
ную клеем фотографию 
(Sticky Photograph) на кар- 
точке от каюты Ларри (Your 
Cabin Keycard). В результате 
мы получили удостоверение с 
фотографией (Photo ID). Дай- 
те удостоверение Питеру, и он 
принесет Ларри паспорт. Иди- 
те к йогу и заговорите с ним о 
паспорте, затем покажите ему 
свой паспорт. Йог удерет с 
ним, но оставит Ларри ключ 
(Custodial Key). Возьмите ero. 
Идите на кормовую палубу 
(Poop Deck). Поспрашивайте 
девушек обо всем, а затем 
идите в комнату со сценой 
(Proud Lil’ Seaman Lounge), 
проходите дальше и поговори- 
те с барменом. Закажите у не- 
` го лимонный сок (выберите 
Other, а затем напечатайте: 
Lime Juice). Теперь попросите 
коктейль «Гигантская Эрек- 
ция» (Gigantic Erection). Ког- 
да бармен уйдет, отойдите от 
окна и заходите в зеленую 
дверь. Это гримерная Джаггс 
(Juggs) — тех девушек, с KOTO- 
рыми Ларри разговаривал на 
кормовой палубе. В комнате 
поменяйте дезодорант (Spray 
Deodorant) и силиконовую 
смазку, которую вы взяли в 
комнате у Ларри (Silicone 
Lubricant). Нажмите (Push) 
на красную кнопку (Button). | 
Выходите из гримерной и под- 
нимайтесь по лестнице. Возь- 
mute желтую лампу (Spot- 
light), используйте на патроне 


In 


(Empty 
Socket) крас- 

ную лампу (Heat 
Lamp Bulb). Идите 

к бармену и зака- 
жите еще один кок- 
тейль «Gigantic Егес- 

tion». Когда он уйдет, 

зайдите в гримерную и 

нажмите на красную кнопку еще раз. Идите 
к себе в каюту. Используйте пожарный шлаг 
(Fire Hose) на трубе, за лестницей (Water 
Pipe) и возвращайтесь обратно. Посмотри- 
те, какой эффект дали ваши манипуляции с 
лампой и дезодорантом! Когда Ларри снова 
окажется в своей каюте, возвращайтесь на 


место последнего шоу и поднимитесь по 
правой лестнице. Возьмите пояс с лампочка- 


ми (Clothing Chase Lights) и идите налево. 
Заберите пульт дистанционного управления 
(Remote Control) и идите на соревнование 
по метанию подков (Horseshoes Com-peti- 


tion). Вставьте карточку игрока (TMT 
Scorecard) под хвост скульптуре (Card Slot), 
щелкните на игровом поле (Horseshoe 
Court) и выберите «Play». Да, игрок из Лар- 
ри плохой, придется прибегнуть к некото- 
рым хитростям. Вытащите свою карточку и 
отправляйтесь в комнату со скульптурами 
(El Replicant Sculpture Garden), подними- 
тесь по лестнице и намотайте пояс с лам- 
почками (Battery Powered Chase Light) на 
шип, торчащий из потолка (Steel Spike). 
Возвращайтесь к соревнованию по метанию 
подков. Снова засуньте карточку в скульпту- 
ру, используйте на игровом поле пульт ДУ 


(Remote 
Control) и no- 
пробуйте сыг- 
рать снова . Те- 
перь другое дело! 
Заберите свою кар- 
точку и послушайте 
объявление о Вашей по- 
беде. Четвертое испыта- 

ние позади. Осталось только два. 


КЕГЕЛЬБАН 
(TAIL DECK BOWLING) 

Давайте проверим способности Ларри в 
игре в кегли. Идите на площадку для кегель- 
бана, вставьте карточку игрока между клыка- 
ми моржа, возьмите шар (Bowling Ball) , 
щелкните на игровую площадку (Bowling 


Alleys) и выберите «Play». Да уж, слабовато. 
Идите в комнату йоги, используя отвертку, 
откройте вентиляционную решетку и впол- 
зите внутрь. Ого, ну и звуки! Щелкните на 
Ларри (You) и затем Ha «Undress». Это, дей- 
ствительно, интересно..... Опять приходится 
пробираться в свою каюту голым. Зато какой 
сюрприз ждет Ларри у него в номере! Пре- 
красная женщина, да еще такие заманчивые 
предложения! Ларри не может отказаться. 
Нужно только выяснить, где живет эта зага- 
дочная женщина. Поднимете платок (Ёасе 
Hanky), который она бросилау Ларри в ком- 
нате, и ступайте в кафе (The Heaving Ho’), 
пройдите через весь зал в десертную комна- 
Ту. Посмотрите на стул, на котором сидела 
женщина в черном (левый нижний угол сто- 
ла), и возьмите завещание (Life Insurance 


Policy). Прочитайте ero. Te- 
перь идите в центральный 
холл и спросите Питера об Ан- 
нетте (Annette В. Boning) — № 
именно так зовут девушку. Ес- 
тественно, он ничего не ска- 
жет. Тогда позвоните по теле- 
фону и спросите о девушке 
еще раз. Повторите звонок 
второй раз. Подойдите к Пите- 
ру и спросите его о вашем 
счете (Му Account). Когда Пи- 
тер уйдет, посмотрите на теле- 
фон, стоящий у него на столе 
(Purser’s Phone). Нажмите на 
телефоне красную кнопку и 
вы узнаете номер ее каюты. 
Идите туда (Owner's Suite), 
откройте дверь. Темно. В кро- 
вати, наверное, лежит Аннетт? 
Присоединитесь к ней (Climb 
in). Ничего себе! Оказывается 
в постели лежала не Аннетт, а 
ее старый муж! Ларри опять 
возвращается к себе раздетым. 
После того, как Ларри оделся, 
рискните еще раз. Идите к Ан- 
нетте, позвоните в звонок и 
поговорите сней. Покажите ей 
завещание, и Ларри — облада- 
тель пятисот миллионов дол- 
ларов. Но он еще не выиграл 
конкурс игроков в кегли! Да 
это же проще простого! Обра- 
титесь к карте и идите в ра- 
бочее помещение («Aft 
Hold»). Используйте на двери ключ 
(Custodial Key), который дал Ларри йог. В 
помещении примените на дверце (Норрег 
Door) дезодорант (Deodorant Spray). Также 
используйте KZ Sexual Lubricant Ha жен- 
ском платке (Women’s Handkerchief). Ha- 
конец-то пришла пора выигрывать! Идите Ha 
площадку для кегельбана, вставьте карточку 
в морду моржа, возьмите шар и используйте 
на нем смоченный платок (Treated 
Handkerchief). Кликнув на игровом поле 
(Bowling Alleys), выберите «Play». Готово. 
Пятое испытание выиграно. 


КОНКУРС ПОВАРОВ 
(САРТА!М'$ COOK OFF) 

Посмотрите на карту и идите на кухню. 
Возьмите рыбу завернутую в журнал 
(Wrapped Fish), горшок (pot) 
и соль (salt). Прочтите жур- 
нальную страничку (Magazine 
Раде), которую вы только что 
подобрали. Изучите рецепт; по 
нему нужно приготовить блю- 
до, для которого нужны: боб- 
ровое молоко, лимонный сок, 
соль, плесень и фрукт. Исполь- 
зуя карту, спуститесь в комнату 
с бобрами (Lower Aft Hold) и 
откройте дверь (нужно вос- 
пользоваться ключом). Щелк- 
ните на каком-нибудь бобре, 
выберите Other и напечатайте 
| Milk. Вот это шоу! И теперь у 
нас есть бобровое молоко. 
= `` Сходите в библиотеку и посмо- 


трите на книгу в зеленой обложке. Идите к 
Дрю и поговорите о Фоккере (напечатайте 
«fokker»). Ларри пригласит Дрю к себе в Ka- 
юту, но она откажется, т.к. у нее нет одежды. 
Нужно попробовать добыть ее. Идите в бага- 
жный отсек (Forward Hold), откройте дверь, 
заходите внутрь и подберите чемодан Дрю. 
Вернитесь к девушке и заговорите о чемода- 
не (Suitcase). Дрю и Ларри отправятся к не- 
му в гости. Когда девушка пойдет в душ, по- 
дойдите к унитазу (Toilet) и спустите воду 
(Flush). Дрю испугается и убежит. Сходите 
куда-нибудь и вернитесь в каюту Ларри. 
Возьмите плесень (Mold) из душа и отправ- 
ляйтесь на кухню. Используйте молоко 
(Venezuelan Beaver Milk) на аппарате для 
приготовления сыра (CyberCheese 2000). 
Получился отличный сыр. Используйте фрукт 


(Kumquats) на сыре (Cheese), а на получив- 
шемся блюде (Kumquat Quiche) - таблетки 
(Orgasmic Powder). Можете идти на кон- 
курс поваров. Щелкните на стол (Conveyer 
Belt) и используйте на нем свое блюдо 
(Quiche de Larry). Судьи попробуют его и 
объявят Ларри победителем. 


ВСТРЕЧА С КАПИТАНОМ 

Все испытания пройдены, пора получать 
награды. Идите к каюте капитана (Captain's 
Quarters), постучите в дверь (нужно на- 
печатать «Knock»). Поговорите с капитаном 
и покажите ей свидетельство (Stock 
Certificate). 

Вот и все. Наконец-то Ларри добился To- 
го, что хотел, а вы прошли игру. 


Сергей ЛЯНГЕ 


В ближайшее время вый- 
дет достаточно большое коли- 
чество стратегий в реальном 


времени. 


«Страна Игр» постарается 
постоянно держать своих чита- 


телей в курсе дела. 


В прошлом номере мы 
рассказали о Dominion’e, а в 
этом мы хотим представить 


Dark Reign. 


Spider Bikes 
Beno-nayk 
Предназначен- 
ный для развед- 
ки очень быст- 
рый вид транс- 
порта, с легкой броней и 
слабым оружием. 


Light Tank 
Легкий танк 


Эти легкие танки 
созданы для вы- 
борочной охоты. 
Небольшые 


группы танков 
могут совершать 
быстрые налеты 


на «арвестеры» 
противника и, на- 
неся значительный вред, ус- 
петь убраться восвояси до 
появления подкреплений 
врага. Не очень мощны, но 
довольно большая скорость 
компенсирует это. Воору- 
жен легкой пушкой. 


Attack Bike 
Атакующий мопед 


Это очень удачные 

по конструкции лег- 

кие и компактные 

мопеды, снаряжен- 
ные легким автоматичес- 
ким оружием. 


Hostage Taker Tank 
Накопитель 


Это приятное небольшое 
добавление к меню вашей 
техники. Захватывает вра- 
жеского пехотинца, прикре- 
пляет к нему бомбу и посы- 
лает обратно no напрвле- 
нию кего собственной базе. 
Возникающий в результате 


взрыв должен приятно по- 
радовать ваше командова- 
ние. 


Rocket Launcher 
Ракетная пусковая 
установка 
Ракетные Пусковые установ- 
ки могут поражать враже- 
скую технику с большого 
рассстояния, с большой ве- 
роятностью точного попа- 

дания. 


Infantry 
Пехота 
Пехота много- 
численна и раз- 


Е i  НОобразна: от 
Ap Le солдат с огне- 


метом, лазер- 
ными винтовками, ракетни- 
цами до «простых» авто- 
матчиков. 
Sniper 
Снайпер 
Снайперы, как 


правило, скрыва- 
ются за деревья- 
ми или камнями, 
ждут, пока враже- 
ское формирова- 
ние (точнее, какой-ни- 
будь заблудший воин 
противника) не при- 
близится. Снайпер может 
стрелять, находясь в укры- 
тии и будучи невидимым, 
но он не может в это время 
перемещаться. Вооружен 
снайперской винтовкой. 


Saboteur 
Саботажник 


Этот тип пехоты приго- 
ден для совершения 
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диверсий на ба- 
зах противника. 
Вооружен лазер- 
ным пистолетом. 


Spy 
Шпион 


проникать на 
территорию 
баз противника и 
узнавать многие 
интересные вещи. Воору- 
жен лазерным пистолетом. 


Suicide Bomber 
Бомбометатель. 


ностью всеми 
возможными  в3- 
рывчатыми веще- 
ствами, посему очень не- 
приятны. Вооружены бом- 
бами. 


Freedom Fighter 
Борец за свободу 
Борцы за сво- 


боду — уни- 
кальное явле- 
ние в частях 


Freedom Guard. 
Они специализируются 
на быстрых и смер- 
тельных атаках, из ко- 
торых иногда не возвраща- 
ются. Вооружены лазерны- 
ми винтовками. 


Heavy Weapon 
Freedom Fighter 
Тяжелая пехота 

Борцов за свободу 
Более мощ- 
ный тип пе- 
хоты Free- 
dom Guard. 


Шпион может 


- Артиллерия 


ee = с Аир re 


= 


Mechanic 
Механик 


Механики 
очень полез- 
ны для ре- 
монта и обслужива- 
ния строений базы. 


Медик в про- 
Py цессе сраже- 
5“ ния может 
оказаться очень кс- 
тати для любого ва- 
шего пехотинца. 


Scouts 
Скаут (Разведчик) 


Эти небольшие ап- 
параты идеально 
подходят для раз- 
ie, ведки. Маскируясь 
ay в деревьях и камнях 
они могут наносить 
неожиданные удары по ты- 
лам противника. Вооружен 
лазерным орудием. 


Light Artillery 
Легкая артиллерия 
MO- 
жет наносить свои 
удары навесом — 

через горы, лес и 
здания. 


Heavy Tank 
Тяжелый танк 


‚„ Более 
Я, гой, медлен- 
°_ ный, непово- 
ротливый, но 
очень и очень 
мощный танк. 
Каждое попадание конкрет- 
HO. 


доро- 


‘oe 


Self Propelled 
Artillery 
Мобильная 
артиллерия 


Эти подвижные 
пушки могут в 
считанные се- 
кунды разнести 
все, что угодно. 
Чрезвычайно опасны. Воо- 
ружены мощными артилле- 
рийскими орудиями. 


Attack Chopper 
Штурмовой вертолет 


Очень быстро 
двигающиеся 
вертолеты, пора- 
жающие врага 
_ ракетами и за- 
тем молниеносно уходящие 
из-под удара. 


Imperium VTOL 
Шмперский 
штурмовик 
ав Эти штучки 
очень помога- 
ют объяснить 
танкам  про- 
тивника, на- 
сколько они не правы. 


Tripple Rail 
Hover Tank 
Танк с тройной 
рельсовой пушкой 
Эти танки чрез- 
вычайно гроз- 


ны и эффек- 


тивны при 3a- 


щите вашей ба- 
зы, хотя большая 
группа быстрых 
аппаратов впол- 
не возможно принесет с со- 
бой множество проблем. 


APC (Armored 
Personnel Carrier) 
БМП (Боевая 
Машина Пехоты) 


Полезная штука для 
быстрой транспор- 
тировки пехоты. 

== Скорость переме- 
щения пехотинцев возраста- 
ет значительно. 


Imperium Walker 
МШмперский «ходок» 
Очень быстры. Воо- 


ружены лазерной 
пушкой. 


Imp Construction 
Crew 
МШмперский 
строитель 


Всегда и везде тре- 
буется более-менее 
квалифицирован- 
ная рабочая сила. И жела- 
тельно механизированная. 
Невооружен. 


Imp Mobile 
Mechanic Healer 
МШмперская перед- 
вижная ремонтная 
мастерская 


Полезная штуч- 
ка в плане по- 
чинки техники 
в процессе сра- 
жения. Чем-то 
схожа с медиками (по 


эффекту). 


Hover Marine 
МШИмперские морские 
пехотинцы 


Вооружены хими- 
ческими гранатами. 


Fire Support Marine 
Шмперские морпехи 
= Аналогичны no эф- 
=; _ cbexty с Heavy Wea- 
Epon Freedom Figh- 
wee ter Вооружены 
плазменными ружьями. 


Strike Marine 
Шмперские легкие 
морпехи 


Аналогичны по эф- 
фекту с Freedom 
Fighter. Вооружены 
лазерными ружья- 


Imp Hover Transport 
Шмперский 
транспорт 

Самое расп- 

ространенное 

транспортное 
средство в Им- 
перских час- 
тях. Перевозит пехоту через 


труднопроходимые места. 


Mobil Air Defense 
Мобильная 
противовозлушная 
защита 


Очень и очень 
полезная вещь 
для борьбы с 
воздушными це- 
лями. Скорость 
стрельбы средняя. Воружен 
двойным лазером. 


Chemical Mortar 
Мортира 

Мобильная ус- 
тановка. Обла- 
дает значите- 
льной убойной 
силой. Воору- 
жена химическими ракета- 
ми. 


Cruise Missile 
Launcher 
Управляемая 
ракетная установка 
На вооружении 
противотанковые 

ракеты. 


FG Resource Transport 
Транспорт 
повстанцев 


Может приго- 
диться для лю- 
бой транспорт- 


ной пере- 
возки. 
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ROM 


— ПРЕТЬЯЧАСТЬ 


4 
> 


++1,1,1,1,2, 5 ist Furry and 
Dragon Knuckle 

$. %_%№ 2 )+3+4 - Flip Drop 
(сидя)+3,3,3,(3_+3) 
3,3,(3_™+3) 

$#,9, 943 - Dragon Slide 
(H+4)~(1T+3) 
(сидя)+4,(Н+4)-- (/+3) 
&>,=,H+3+4 — Droppin 


be 1 ера 

1,2,1 *344,344,344,4,1,2 
Комбы ; 

$1+2 - Uppercut (начало комб) 


комбо 44 - Jump Kick (начало комб) 

(Сидя)+3+4 — Silver Cyclon >,H,1,2,1,2,4 

24142 (ff ona отмены) rFang 4~4,3,3 — Catapult Combo 
ae 1,2,1,3 v вер 


+2 - Uppercut (начало кс 
+4 - Jump Kick (начало кк 
L,(t_A)+4 - Flip Kick 
,3,3,3 +3 

(C)+4,H+4,3,4 


‘(Croa)+3,3 
. 71,2,2,2 


1+2 — Double Strik 
$1+2,(3_4) - Death | 
(944,014 $44.1 ) 
1,1,4,3 - ~ Catapult 


1,1,1,1,1 — Fist Flur: 
™+2,2,2 — Dragon Knuckle Comb: 44-1 - Dashing Pt 
=>+1,1,1,1,2,2,2 — Fist Furry and $4 %12 — Dashing Rig 
Dragon Knuckle 1~2,1 — Dashing Punch, | 
3,3,(3_™+3) 1~2,3 - Dashing Punch, 
(€)+3,3,3,3_9 +394 1~2,4 - pestle Punch, LK 
>,=>,(2_™)+3 - Dragon Slash 

$ ($ № 2) +4 — High Flip Kick 


$e Ne Я )+4 - Low Flip Kick 1. а 4 
#,(_S_7)+3+4 — Flip Dro стоя)+2,2 - 
(C)+4,3 Ё м ee -Slice Uppercut, Catapult == 
$ #44, m 

i (Cron)+2,4,H+4 — Sli — 


3+4,3 - Double Flip Kicks ~ Slice Uppercut, Sweep, 


4,43 
(cron)+4,3 - Front Kick, Flip Ki 
) | 


HK 
(Стоя)+2,4,$+4 — Slice Uppercut, Sweep, 
Fan Kick 


(Cron)+2,4,1 — Slice Ц Sweep, 
Uppercut 
(Cron)+2,1,4,3 — Sli № 


Sweep, Bow Leg 

(Стоя)+4 — Blue Sky 
#4344 - Earthquake Stomp 
>,2,>+43 - Jumping К! 
™+1+4 — Heaven Cannon 


= +144 — Heaven Cannon (начало > 
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‚2+3,1 
‚3-2,1,1 

„3-2,2 

3-2,1,1 - (начало комб) 
A(C)+4,1 

=>-+1 - Rushing Uppercut 


2+4 — Lifting Toss 
<lifting toss> 1,2,1 - 


>, +142 - Double Palm 
™+1+2 — Delayed Double Palm 
1,2, 4142 
1,2,1,2,> +142 
>,>+4 — Kneelin 
D>, (Е>_№)+3 
+1 — Downward 
42 — Forearm Ch 
(Стоя)+4 — Rib Kick 
C)+1~(H+4) или ($#+1)-Н+4 
+2~(H+4) или ($#+2)-Н+4 
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жен быть на земле) 
(C)+1,4,2 — Tile Splitter, 
Combo 

>, > +2 - Flash Elbow 
¥,9+2,1 - Elbow Strike, D 
$,%142,2 — Elbow Strike, Leg Punch 
<=+1+2 — Super Death Fist 
%+(1+3)_(2+4) - Attack Reversal 
1,2,3,2,1,2,1,4,2,1 


)+4,2 — Elbow Strike, Leg 

$143,2,(3 0+ ме ( 

$3+3,2,1,4 — Swan Combo 2 

%43,2,0-+3,(2_4) - Alternating Swan 

Combo 

1+3,2, 1143 - Winds Edge smo 

“A+4,3,4 — Hunting Kicks 

241,2 

4(14+4)_(2+3) - Attack Reversal 
: ‚2,1,2,4 


(начало комбы) 
(начало комбы) 


{43,2 - (начало ko 
$44,1,9+1-2,1+2 
2344,1, 44,1 
244,1 


Е2+1,1,1,2 — Machine Gun 
1+2,1+2 — Hammer Knu 
Uppercut 
(Стоя)+1+2,1+2 — Double Upperc 
Hammer — 


ee 
<=? $ 94.2 — Megaton Pun -_ 


©,>)_=+14+2 г Scissors 


$4,9+-1,2,1,1 - Wild Swing — 
A+3+4 - Hip Press wail 
(С)+3+4 - Sit Down 

<sit down> @ 

<sit down> »> \ 

<sit down> (1,2,1,2)_(2,1,2,1) 


44% 12. 59 
Hammer Rush 
$#+1,1,1,2, 4) +1-Long 
Hammer Rush 

4+-(1,2,1,2)_(2,1,2,1) — Uppercut Rush 


‚3+4 — Head Slide 
Bomber 
+4,1 — Dark Cutter 


$+2,1,1,1,2,1,2,1,1+2,1+2 % 


Splitter (оппонент дол- 


——_ 


и" = 


+344 — Teleport 

(C)+3+4, (™>_@_H) 

4~3 - Kangaroo Kick 

4,4,4 

™+2 — Backfist 

=>, +1+4,H — Fake Suicide 
>, $+1+4 - Turning Suicide 
(С)+1+4 - Standing Suicide 
O#,2, 41 - Samurai Cutter 
4414+2,% — Helicopter Stomp 
2+1 — Shoulder Cut 


Спецприем 2+1,Н№, 1 — Charging Shoulder © 

(1-1,1)_(9+1,1) — Catapult Combo <=, 4+1 — Sword Thrust , 
4,3+4,(Н+4_0+4_1) <=, Фа+1,Н+1 — Saw Blade 
(C)+4,(H+4_4+4_1) 1,2,1,4,4,4,1,1,1,1 
(cron)+4 — Sky Cannon 1,2,1,4,2,2,2,4,1,1 
+344 — Earthquake Stomp py к 

71,1 — Sli t, | gy Gog ag ТУТ, Вр Шу Чи 
(сидя)+2,1,1 — Slice Uppercut, Catapult Combo 214441346 


>, +142 — Double Strike 
™+1+2 — Delayed Double Strike 
+2,1 - Death Push, Big Punch 
+3 — Punt Kick 

$4,944 - Back Leg Sweep 
<BLS> 3 — Penetrating Bow Leg 
4142 - Lunging Low Double Fist 
+2 — Front Strike 

©,4+1 — Heaven Cannon 
4142 — Indigo Punch 
+(14+3)_(2+4) - Контратака 


4,4,2,2,4,4,1,3: 


2~1,1,2,3~3,3,4,4,1 
Комбы : = 

<,@+1 — Heaven Cannon (начало комб) | а 

ON 42,4142 

(cron) +2,1,1,514+142 а 
«НОВАЛАИН» 

cae официальный 

70 #,44,3,14+142 дмстрибьютор 

4,3 +4,1 — (начало комб) Psygnosis U.K. 

(C)+4,1,4142 и дилер Sony C.1.S. 

(стоя)2+1,1 - (начало комб) - в России 


‚+4, 1.534142 Игры и Аксессуары для 
Sony PlayStation 


Высшее достижение в 
области игровых систем 


Спецприемы 
2-3 
2,$+3 
3,4 — Lightning Kick Осуществляем доставку по России 
5>,>>+4 — Jumping Knee Оптовая Тел.: (095) 231-7091 
A +3+4 — Flipping Stomp и розничная продажа: E-mail:noline@dol.ru 
Большая Ордынка, 53, 
>. Е>+3+4, (1+2), (3+4) строение 1, 1 этаж Розничная продажа: 
+1,1,1,1,1,1 — Spinning Hilt Strikes Проезд: ст. метро «Добрынинская», ВВЦ (ВДНХ), павильон «Вычислительная 
2 33333 O44 «Третьяковская» или «Полянка». техника» (N14), 
+3,3,3,3,3_ Тел./факс: (095) 233-0510, 231-1877 центр зала, левая сторона, тел.: 181-5388 


№ +2 — Spinning Fist Strikes 
$: +3 - Spinning Sweep 


не" 


” 


Привет, <Страна Игр>! 

Пишу уже второе письмо - втянулся 
в современные электронные средства 
телекоммуникаций так, что, похоже, 
уже не вытащишь. На это письмо меня 
сподвигла забавная игрушка под назва- 
нием Krush, Kill 'n Destroy (хотя, по- 
- моему, по-аглицки будет не 'K'rush, a 


^^ 'C'rush, впрочем, кто их знает, что им 


_ pabeene в голову...). Игрушка вполне 


_ оправдала мои ожидания, коими A 


tee; 


обязан статьям в таких журналах, как 
<Страна Игр>. Графика — просто отпад, 
я бы даже сказал — отвал (в смысле, что, 
когда я ее увидел, у меня прямо-таки 
все отвалилось /если вдруг решите мое 
письмо опубликовать, «отвал» надо бу- 
дет по цензурным соображения 
вычеркнуть/). Я бы сказал, что по 
качеству графики она напоминает 2, а 
по размерам - WarCraft 2, что, на мой 
взгляд, весьма удачное сочетание. 
Юниты прорисованы настолько чет- 
ко, что смотрятся даже лучше, чем в 
Red Alert в SVGA режиме (да простят 


” меня поклонники этой замечательной 


~~ игры, к которым, кстати, отношусь и я 


сам). Строения тоже очень красивые, 
да и управление удобное (например, 


@y та же возможность заранее задавать 


Kc предг 


количество юнитов для производства). 
В то же время, не могу обойтись и 
| без ложки дегтя - есть-таки у игру- 


From: virs <virs@centro.ru> 
To: magazine@gameland.ru 
Subject: Tomb Raider 


Date: Sunday, March 23, 1997 3:01 AM 
Я пропустил февральский номер «Страны Игр», где бы- 
{ ла первая часть солюшена к Tomb Raider, А теперь я нигде 
не могу его найти. Если сможете, напишите, пожалуйста, где 
лежат шестеренки в этапе Lost Valley, я нашел только 


две. 


Dear VIRS (к сожалению, полного вашего имени не 


знаю)! 


| Нет ничего ужасного в том, что вы пропустили номер. 


a VPA on 


шечки и недостатки, впрочем, это всего 
лишь мое собственное мнение. 
Главным <недостатком> мне показа- 
лось отсутствие возможности выбора 
уровня сложности и довольно-таки 
трудные (по сравнению с тем же Веа 
Alert'om) миссии. Cam я без проблем 
добрался лишь до пятой миссии за лю- 
дей, а в пятой миссии начались серьез- 
ные осложнения - на меня валом пова- 
лили скорпионы противника и букваль- 
но за три атаки снесли несколько по- 
строек, а мне просто не хватало сил на 
отражение атак. Тогда пришлось 
вспомнить свои минимальные хакер- 
ские навыки и поломать savegame на 
предмет денег, лишив тем самым себя 
значительной доли удовольствия. (Для 
любителей крэков могу поделиться 
своим изысканием: механизм записи 
денег в сэйвах TOT же, что и в 
Command and Conquer, а контроль- 
ные суммы сэйва игра при загрузке 
вроде бы не проверяет). Tak что, иг- 
рушка-то хорошая, но сложноватая. 
Может, это от того, что я привык к Веа 
Alert, где враги дают тебе относитель- 
но спокойно развиться, а не навалива- 
ются всей массой в самом начале. Хо- 
телось бы узнать мнение специалистов 
<Страны Игр> по части real-time strate- 
ду о тактике в этой игре, потому как та- 
ктика от Red Alert или Command and 


Seva aviv. 
4 


4 


Conquer здесь, похоже, не проходит. 

Р.5. Если вы любезно согласитесь 
опубликовать мое письмо в одном из 
номеров, хотелось бы услышать мне- 
ние других читателей об этой и о дру- 
гих стратегических играх, пусть даже 
актуальность многих игр и снизится за 
время с момента отправки этого пись- 
ма. 

Р.5.2 Буду очень рад, если у кого-ни- 
будь из сотрудников найдется минут- 
ка, чтобы черкнуть пару строчек, 
впрочем, 3a automatic reply тоже боль- 
шое спасибо. 

Ваш давний читатель, 

Борис Касьянчук, студент, 

Санкт-Петербург, 

e-mail: bkasianchouk@usa.net 


Уважаемая редакция! 

Я давно мечтаю найти друзей по пе- 
реписке. 

Те ребята, которые любят игры жан- 
pa Quest, Action, PRG, Strategy, мо- 
жет, согласятся делиться со мной (и 
я,конечно,с ними) своими секретами.Я 
прошел: command and conquer, сги- 
sader: no remorse, crusader: no 
regret, c&c:red alert, civilization, civ- 
ilization2, diablo, warcraft, war- 
craft2, myst, full throttle и много 
еще... 

Мой E-MAIL:beloveg@orc.ru 


То: magazine@gameland.ru 
Subject: проблем 
Date: Tuesday, March 25, 1997 6:25 РМ 


wen. 


Привет! Вот решил заглянуть на ваш WEB - он оказался 
очень интересным и занимательным. Конечно, зарегистри- 
ровался и вполне доволен. А нашел я ваш адрес в журнале, 
пытаясь найти коды Ha RED ALERT. Но ничего похожего Ha 
RED ALERT и даже похожего на сочетание этих букв не на- 


Вот в чем проблема: не могли бы вы сказать коды(если 


они вообще существуют)? 


Р.5. Если, это возможно, могли бы вы прислать ответ на 


Можно взять y кого-нибудь почитать или... лучше всего зай- 


ти на страничку 


и найти то, что вас интересует. 


нашего 
http:/|www.gameland.ru/magazine/TombRaider/tomb_walk.htm 
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cepBepa: 


мой адрес, a если нет TO ждать ли ответ в журнале? 


Уважаемый Peter ;-), 
К сожалению, мы пока не нашли никакой информации, 


подтверждающей существование подобных кодов. Но как 
только они появятся, мы сразу их напечетаем. 
Р.5. Неужели не приятно самому честно дойти до конца 


игры? 
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Уважаемая редакция журнала «Страна игр»! 
У меня возник к вам вопрос. Недавно я залез на вашу 
электронную страничку журнала в файловый архив. Оттуда 
я скачал дополнительные уровни для Duke 3D. Я разархи- 
вировал файлы, но тут и застрял. Я не знаю, что делать с 


wud? 


ke этими файлами дальше 
Буду очень благодарен, если вы ответите на мой скром- 
y ный вопросик. 
Захаров Н.Л. 
Мой E-mail:kentavr@online.vladivostok.ru 


Примерная инструкция по запуску User Levels. 
a .  Переписываете уровни в корневую директорию 

Duke Nukem 3D. 

2. 3anyckaeTe SETUP.EXE 
3. Выбираете SELECT USER LEVEL и отмечаете нуж- 
- ный уровень 
А 4. — Запускаете SAVE AND LAUNCH DUKE NUKEM 3D 
a 5. . боритесь за свое существование...! 
Привет редакция! У меня возник (вот взял и возник) 
pot такой вопрос: как можно подключиться к Internet с xo- 
рошим качеством и очень небольшой абонентской платой? 
А то дороговато играть получается. 

И еще вопрос: с кем-нибудь из вас можно порезаться по 
модемчику? Мне играть не с кем. Да, и еще, по поводу 
KKND: как менять хар-ки Unit'oB? Есть файл units.cfg, где 
указаны хар-ки, меняю цену - не меняется. 

HELP МЕ 

Михаил 


e-mail alex@panukhin.msk.ru 
телефон 9150134 


с re 


ЗДРАВСТВУЙТЕ, глубоко уважаемая редакция «СТРАНЫ 
ИГР»! 
2, Я читаю Ваш журнал с июня месяца, и он мне очень нра- 
” вится. Я недавно купил себе COMMAND & CONQUER 
——_ COVERT OPERATIONS и сколько бы Я не сторался, не могу 
пройти ни одного уровня. Единственное, что Я знаю, так это 
то, что для этой игры есть коды так же, как и для C&C 
2) Г“ COVERT OPS, коды к которой были в «СТРАНЕ ИГР» °7. Mo- 
жет, это одно и то же, но, по крайней мере, я даже не знаю, 
| где их вводить. Очень прошу и надеюсь, что Вы поможете 
‚ мне в этой путанице: 
E-MAIL:anton@rosa.rosmail.com 
Ke предг 


Дорогой GAME LAND! 
Пишет вам Антон. Очень прошу сказать мне, как BBO- 
дить коды для C&C COVERT OPS. 
E-MAIL:anton@rosa.rosmail.com 


( ae From: Istrashin Grisha <ppistra@dux.ru> 
To: gameland@glas.apc.org 

Cc: istrashin@dux.ru 

Привет !!! 

Меня зовут Гриша. Мне очень нравится ваш журнал, OCO- 
бенно рубрика PC CD-ROM. Я очень люблю военные стра- 
тегии в реальном времени. Одна из таких - это C&C: Red 

| Alert, и я хотел бы узнать‚есть ли коды для Hee ? Если 
есть, то прошу — ПОДСКАЖИТЕ ... ‚ пожалуйста !!! 


К сожалению, коды, помещенные в Internet (и на- 
печатанные в нашем журнале), оказались «уткой». Все, кро- 
ме следущего (для C&C: Covert Operations): 

Введите C&C funpark. Начните новую игру. Против ва- 
ших танков и техники выступят тиранозавры. 


a 


Какая-то гадина на Митинском радиорынке продала 
мне диск с игрой, для которой требуется ключ 
(Marathon 2 for WIN95). 
Не могли бы вы помочь мне решить эту проблему? 


Есть один совет: купите легальную копию (хотя игра того 
и не стоит). 


Меня интересует: 
1. Есть ли Hardcore 4X4 и Destruction Derby 2 для РС. 
2. | Когда родится UNREAL. 
3. Какие игры планируется выпустить на DVD и чем 
они будут отличаться от простых игр. 
4. Какие игрушки уже поддерживают ММХ, а какие 
будут. 
5. He могли бы вы сравнить по всем параметрам иг- 
ры для PC и для Nintendo 64. 
Все. 
Новиков Антон Город Москва. 


1. Destruction Derby 2 для РС имеется, а жалеть об 
отсутствии Hardcore 4X4 не приходится, игра получилась 
на любителя. 

2. — Обещают к концу года, но кто его знает, как все мо- 
жет обернуться. 

3. Пока официально заявлены к выпуску всего не- 
сколько игр, самые известные из которых: C&C, SpyCraft и 
Virtua Fighter 3. 

4. На сегодняшний день, таких игр только две. Это 
POD от Ubi Soft и Tigershark от GT Interactive. Ho Intel 
обещает сделать ММХ стандартом, поэтому стоит ожи- 
дать, что к концу года таких игр будет намного больше. Ка- 
кие игры будут точно поддерживать эту технологию, прав- 
да, пока неизвестно. 

5. В двух словах, чтобы добиться такой же графики на 
РС, как Ha Nintendo 64, нужно покупать дополнительный 
трехмерный акселлератор, не хуже, чем 3DFX. 


Здравствуйте! 

Подскажите, пожалуйста, как правильно зарегистриро- 
ваться в Вашем файловом архиве. Я ввожу свое имя и па- 
роль, по которым вхожу в Internet, но меня не регистриру- 
ют. 

Заранее благодарю. 
sergtr@dol.ru 


Уважаемый Сергей! 

Вы пытаетесь сделать совершенно неправильную вещь. 
Пароль и имя для входа в Internet важны для вашего про- 
вайдера. Любой человек, который получит доступ к этой ин- 
формации, ЗА ВАШ СЧЕТ хорошенько развлечется в сети. 
Так что, лучше лишний раз таких вещей не делайте. 

Для того, чтобы попасть на страничку с архивами, вам 
придется зарегистрироваться у нас. 

МЫ за это денег не берем, не брали и брать не будем... 


Здравствуйте! 

Я недавно купил игру Leisure Suit Larry 7: Love For 
Sail. Игра просто обалденнейшая, но, правда, пройдя почти 
половину ее, я застрял и уже неделю не могу сдвинуться с 
места. Одна надежда осталась — ВЫ!!! Может, вы как-нибудь 
подскажете, или напечатаете; а лучше подскажите адрес, по 
которому в Internet'e можно найти файл с подсказками по 
прохождению игры, ведь такой просто обязан существо- 
вать. То, что я уже видел, меня просто поразило, но обеща- 
ют еще больше!!! 
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Спасибо большое. 
Мишаня. 


Уважаемый Мишаня! 
Вам осталось потерпеть всего несколько дней, пока не 
выйдет этот номер журнала. Ведь здесь тот самый «со- 


** люшн» к той самой игре... 


2 
с HP 


Здравствуйте! 
У меня проблемы с «QUAKE» при игре через модем. 
Человек, который присоединяется (JOIN), постоянно 
«зависает». Игра фирменная. Модемы 14400 (US 
Robotics). Не могли бы вы что-нибудь посоветовать? Мо- 
жет, мы что-то не так делаем? 
Сергей. 


Здравствуйте! 
Буду краток. У меня вопрос по поводу игры в 
«ОЧАКЕ» по модему. Не знаю уж к кому обратиться. 
Игра куплена легально (оригинал), но постоянно возникают 
проблемы со связью. У игрока, который начал игру, все в 
порядке, а TOT, кто присоединяется (JOIN), начинает «тор- 
——— мозить», и сообщения не высвечиваются. Не могли бы Вы 
вкратце описать технологию начала игры по модему? И что 
нужно вписать в setupe в HOSTNAME? 
Зараннее спасибо.Сергей. 
E-mail:pike@infopro.spb.su 


“tlcz 


Для того, чтобы Quake «жил» как положено, кроме быст- 
рого модема (желательно типа Sportster 33.6) у вас должна 


KC предг 


Хуор Z 


быть телефонная линия с хорошей пропускной способностью. 
Если кто-то из вас живет в старом доме (типа «хрущевки»), TO 
торможений не избежать. Что можно посоветовать? Попро- 
буйте уменьшить разрешение экрана и уменьшить окошко, а 
также выключить звук. Но станете ли вы тогда играть? 
В HOSTNAME пишется имя компьютера и заполнять его 
нужно лишь при игре в локальной сети. 
Уважаемая редакция Страны Игр! 
| Я хотел бы попросить вас рассказать о TOM, как поиг- 
рать в DIABLO по Интернету, я просто не знаю, как 3a- 
браться на battle.net, и сразиться с кем-нибудь. Все home- 


раде, да homepage... А как поиграть-то? 
С уважением, Корабельник Вадим, г. Санкт-Петер- 


бург- 
Мой E-mail: YURIK@mail.wplus.net. 


Запускаете Internet 

Запускаете diablo 

Выбираете new game и multi-player 

Выбираете Battle.net 

Создаете новую игру, подключаетесь к чьей-нибудь 
... И вперед! 


оли 


Уважаемые издатели! Где можно узнать об условиях 
подписки на ваш журнал? 
C ув-, Владимир Дятчин 


Во-первых, можно подписаться через почту. Каталог 
АРЗИ, страница 135, подписной индекс № 88767. 
Во-вторых, редакционная подписка: 


Внимание, редакционная подписка! 


Если вы проживаете в Российской Федерации и хотите получать журнал по почте из редакции, то вы можете оформить 


подписку на шесть номеров. 
1. Заполните бланк заказа. 


2. Переведите по безналичному расчету 120000 рублей. Получатель: ИЧП «Агарун Компани». ИНН 7729124600, расчет- 
ный счет 002644241 в Столичном Банке Сбережений, корр. счет 000161706, БНК 044583506. 

3. Отправьте бланк заказа (можно ксерокопию) и копию квитанции об оплате или платежное поручение по адресу: 
101000, Москва, Главпочтамт, а/я 652, Журнал «Страна Игр». 


Имя: 


Заполните: 

Фамилия: 

Точный адрес: | №] | | | | || Город | 
улица | дом | 


квартира | | 


Телефон (с кодом города): ( | | | 


и ии! 


Номера: 


| | Май (№4) [| Июнь (№5) [| 


Июль (№6) [ Август (№7) 


[] Сентябрь (№8) [| Октябрь (№9) [| Ноябрь (№10) Декабрь (№11) 


т/х 


NO 27 WY 1 АК 


N\ \ \ BS 


Ye 
у. 


we ke № 


Вы слишком плохо отзываетесь о двухмер- 
ных драках, таких как Killer Instinct и 
Mortal Kombat trilogy, только потому, что 
они двухмерные и, мол, свой век отжили. 

Вынужден с вами не согласиться. Сравнивать двухмерную 
Ke игру с трехмерной бессмысленно. Также, вы говорите, что 
р играющий в Killer Instinct лишь набирает комбинацию 


кнопок и затем смотрит, как герой проделывает свое ком- 
бо. Поверьте мне, как профессионалу этой игры, вы оши- 
баетесь. Кстати, то же самое происходит и в вашем люби- 
мом Tekken. Здесь только одно правило — комбо и еще 
раз комбо. 

Дунаев Дмитрий. Город Саратов. 


Что касается двухмерных драк вообще, то положение с 

- ними довольно интересное. На них повешен ярлык He- 
....А модных и несовременных, забывая про то, что до появле- 
Л ния Virtua Fighter 3 на игровых автоматах, не было ни 

.. одной действительно трехмерной драки. То, что бойцы 

`_ были созданы из полигонов, не делало никаких различий 
в самом игровом процессе, а разные отходы вбок были, 
на практике, иллюзией. Мало того, 90% так называемых 
трехмерных драк по своему содержанию настолько отста- 
ют от лучших двухмерных драк нашего времени, что про- 
сто диву даешься, как легко покупатели меняют потрясаю- 
щие игровые возможности того же Street Fighter Alpha 
2 на убогие по содержанию, но такие современные по ви- 
ду игрушки типа Toshinden. В общем, претензии по пово- 
ду нашей нелюбви к двухмерным дракам являются бес- 
почвенными. Ho все это не касается КШег Instinct. В свое 
время данная посредственная драка была возведена чуть 
ли не в ранг классики, а ее мощнейшая рекламная компа- 
ния достигла и наших берегов. Согласен, в моментее пер- 
вого появления в залах игровых автоматов она была «го- 
рячей» и казалась неким шагом вперед в этом жанре игр. 
с „ Но прошло время, и все встало на свои места. Фанфары 

отзвучали, и все, что осталось, так это ощущение некой ог- 
`` раниченности игрового процесса, напрямую скопирован- 
ного с Mortal Kombat. Любить эту игру не является пре- 
ступлением, но я надеюсь, что со временем и ты с этим со- 
гласишься. И если ты до сих пор не играл (или мало играл), 
скажем, хотя бы в любую версию Street Fighter 2, Virtua 
. Fighter 2 или Tekken 2, то пора восполнить этот пробел. 
| И ты увидишь, что комбы есть везде, но применяются они 
по-разному. 

В общем, после всего вышесказанного могу вам всем 
дать очень хороший совет, который многим поможет в бу- 
дущем избежать ошибок и заблуждений: принимайте иг- 
ры такими, какие они есть. Концентрируйте свое внима- 
ние на самом игровом процессе, а не на разной мишуре, 
( которая его окружает. И все будет намного проще. 
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ie Дорогая редакция «СИ». 

.. У меня есть просьба. Напишите, пожалуйста, 
коды к Syndicate Wars и Wages of War. 

—— Лапин Владимир, Москва. 


Коды к Wages of War вы найдете в предыдущем номе- 
ре журнала, а вот коды к Syndicate Wars: 

Чтобы сделать доступным режим кодов, вместо своего 
имени напечатайте POOSLICE. Как только вы введете это 
слово, сразу услышите странный звук. После этого можете 
удалить это слово и ввести что угодно. 

На экране исследований введите следующие коды: 
О — Дополнительные опции к меню исследований 


мт ант" 


У — Заканчивает дни исследований, стоящих 10,000 кре- 
QUTOB 

Во время игры: 

ALT-C - Завершить уровень 

ALT-T — Телепортирует выбранного агента в выбран- 
ное вами место 

SHIFT-Q — Полное здоровье и вооружение 


Уважаемая редакция! 

Пожалуйста, напишите коды на Warcraft 2 и 
Settlers 2. 

Чернилевский Денис, Волгоград 


Warcraft ПИ 

Чтобы использовать эти коды, нажмите Enter, введите 
код и повторно нажмите Enter. 

Original and Expansion: 

IT IS А GOOD DAY ТО DIE - Неуязвимость 

GLITTERING PRIZES — 10,000 золота, 5000 материалов 
и 5000 нефти 

VALDEZ - 5000 нефти 

SPYCOB - 5000 нефти 

MAKE IT SO - Ускорение производительности 

TITLE — Ускорение ваших частей 

SHOWPATH - полная карта 

ОМ $СВЕЕМ - полная карта 

DECK ME OUT - повышает уровень технологии 

EVERY LITTLE THING SHE DOES - все заклинания 

UNITE THE CLANS — постоянная победа 

YOU PITIFUL WORM - постоянное поражение 

NEVER A WINNER - убирает победу 

THERE CAN BE ONLY ONE - окончание 

НИМАМХ - (где x — номер миссии) переход к миссии x 
за Нитап 

ORCx - (где x — номер миссии) переход к миссии x за 
Огс 

FASTDEMO - демо начинается раньше 

UCLA — показывает надпись «Go Bruins!» 

DAY - показывает надпись «НЕЁ» 


Settlers 2 

Введите THUNDER, чтобы получить возможность стро- 
ить все, что угодно. Пока код активирован, на экране бу- 
дет восклицательный знак. Нажмите Е7, чтобы видеть всю 


карту. 


С Когда смотришь демку Tomb Raider, Lara 
там прыгает вниз головой в водопад. Как это 

_ я могу сделать сам? 

г| == Евгений Накин, Москва. 


Когда ты прыгаешь, нажми кнопку ходьбы, и главная 
героиня нырнет в воду: То же самое можно проделать и в 
других местах игры, но стоит заметить, что это может ино- 
гда закончиться трагично. 


Привет Страна Игр! 

С интересом читаю ваш журнал с августа. 
Хотел бы отметить одну неточность допу- 
щенную вами в словаре декабрьского номе- 
ра. Вы упомянули о ЗВО как о первой в ми- 
ре приставке на CD. Но по моим сведениям пальма пер- 
венства принадлежит приставке Amiga CD-32 выпущен- 
ной Commodore еще в 1992 году и завоевавшей сердца 
многих шпилей. Хочу попросить вас написать о настоя- 
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щем этой в прошлом интересной платформы и областях 
применения ее клонов. Если возможно, хотелось бы по- 
лучить как можно больше информации. 

Заранее благодарен вам за ответ. 

Саша. 


Спасибо за уточнение, но во всем этом есть одно «но». 
Amiga CD-32 была выпущена только в Европе, но даже там 
не нашла достаточной популярности. Напомним, выпустить 
32-битную приставку на компакт-дисках может любой про- 
изводитель электроники, но вот сделать это более-менее 
‘успешно удается немногим. Таким образом, говорить о на- 
стоящем и даже прошлом этой консоли уже не приходится. 
Это еще один урок всем тем, кто хочет получить кусок от 
пирога видеоигр, практически ничего для этого не сделав. 


Привет «Страна игр»! Пишу Вам из Симферо- 
поля. Читал практически все номера журна- 
... Ла. Давно хотел задать несколько вопросов: 
— 1, Скажите в каком разрешении и цвете дела- 
ются игры Ha Playstation, Saturn, N64? 

( Я имею ввиду само действие игры, a не заставки и Kap- 
тинки) 

2. С каким РС можно сравнить PSX по скорости обра- 
ботки графики? 

(Процессор, видеокарта, память и т.д.) У меня Pentium 
133\32\8 x CD\ 2 МВ 534 Virge оп board\1.28 hdd 

Артем Спевчук 


1. Как и на персональном компьютере, игры Ha при- 
ставках могут идти на разных разрешениях. Но редко кто ос- 
меливается делать игры на разрешении 640/480 и более, да 
это, собственно говоря, и не нужно. Не забудьте, консоли 
подключаются к телевизору, на котором достаточно высоко- 
го разрешения добиться невозможно. А что касается цветов, 
то теоретически на современных игровых приставках одно- 
временно можно наблюдать и 16 миллионов цветов на экра- 
не. Но ограниченный объем оперативной памяти не дает 
простора действиям. Таким образом, в редких случаях мы 
можем лицезреть одновременно более 32 000 цветов, а 
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чаще «всего лишь» 256. Но поверьте, качеству изображения 
это ничуть не вредит. 

2. Hy с каким. Сравнивать PlayStation с PC это To же 
самое, что сравнивать апельсин с яблоком. В общем, 32-бит- 
ные игровые приставки достигают вместе с современными 
компьютерами одних и тех же целей совершенно разными 
способами. У них есть и свои преимущества, и свои недостат- 
ки, но сравнивать их просто так, серьезно не вдаваясь в под- 
робности, не представляется возможным. 


_m Здравствуйте, уважаемая редакция «Страны 
= Игр»! Я хотел спросить, чем отличаются компь- 
—— ютерные компакт-диски от CD для Sega Saturn 
и PlayStation? 


Единственное их различие, это формат записанной на них 
информации. В остальном они идентичны. В некоторых при- 
ставочных играх Ha диске вы даже можете найти дополни- 
тельную информацию в формате, который может быть 
прочитан и на РС. К примеру в игре Nights для Sega Saturn, 
на диске имеется папка, в которой хранятся высококачест- 
венные картинки из игры и постеры. Их можно просмотреть 
и на Маке, и на 1ВМ-совместимом компьютере. 


Здравствуйте! 
Вот такой вопрос. На каждом «углу» в Интер- 
нете предлагают демки великолепного 


«Rayman». А вышла ли полная версия для РС 
и дошла ли она до нас? 
С уважением, Виктор. 


Естественно, она уже давно вышла и с успехом нашла сво- 
их поклонников и среди российских покупателей. Дело даже 
дошло до того, что когда компания Ubi Soft искала офици- 
ального распространителя в России для «Rayman», никто не 
согласился его легально здесь издавать. И все потому, что в 
свое время рынок был просто завален ее ворованными ко- 
пиями, и наши издатели решили не терять на этом 
деньги. Так что проблем с получением этой игры в е: 


свою коллекцию у вас не должно быть вовсе. \ 


Оптовые распространители журнала «Страна Игр» 


Оптовые распространители 
журнала «Страна Игр» 


Москва 
1. «Бука» — (095) 111-5156 
2. «Глобус» — (095) 240-7405 
3. «GameLand» 
(095) 288-3218 
4. «Логос-М» 
(095) 200-2122 
Страстной б-р д. 3 
ул. Баррикадная д. 2 
ул. Старый Толмачевский пер., 
д.5, подьезд 2 
ул. Волхонка д. 6, стр.1 
ул. Краснопрудненская д.7/9 
ул. 2-я Звенигородская д.13 
ул. Верхняя Сыромятническая 
д.2 
5. «Маарт» — (095) 128-9904 
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6. «МетроПресс» 
(095) 270-0703 
7. «Ода» (региональный 
распространитель) 
(095) 200-2328 
8. «Сегодня-Пресс» — 
(095) 252-4661 
9. Игорь Юрченко — 
(095) 396-6712 
Санкт-Петербург 
1. «Дом Книги» 
(812) 219-4923 
2. «МетроПресс» — 
(812) 294-1109 
3. «СИМР» (союз издателей 
и распространителей) — 
(812) 316-2588 
4. «НЛО» — (812) 277-2289 
5. Пушкинская, 14 — 
(812) 164-94-35 


6. «GameLand» — 

(812) 966-2846 
Казахстан 
Алма-Ата 

Владислав Любчанский — 

(3272) 39-52-94 

Украина 
Эксклюзивный представитель на 
территории Украины 
ЗАО «Новая Коллекция», 
Киев 
Отдел реализации: 

(044) 449-12-90 
Отдел рекламы: (044) 443-63-23 
Литва 
Вильнюс 
Жайдимус Шалис 
Сергей Горевой 
23-04-42 
23-06-04 
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Фамилия, имя, отчество 
Возраст 


Где Вы приобрели этот журнал и сколько заплатили? 


Ваша любимая газета 
Ваша любимая телепередача 
Ваша любимая радиостанция 


Нравится ли Вам оформление журнала ? 


Какие еще рубрики Вы хотели бы видеть на страницах журнала ? 


Какую рубрику считаете лишней, ненужной ? 


Какие материалы журнала вы обычно читаете в первую очередь ? 
Становится ли журнал в последнее время лучше ? 


Почему ? 


Сколько человек читает Ваш журнал ? 


=I ИБО ! 
НАШ АДРЕС: 101000, Москва, Главпочтамт, а/я 652, «Страна игр» 
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телефон коммерческой службы: 261.04.49 телефон эфирной студии: 261.94.19 Internet: wwnw.station.ru e-mail: radio@station.ru ChaAHUUA 
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Мировой хит-парад 


1. Duke Nukem 3D Видеоигры 
2. Command & Conquer: Red Alert 
3. Command & Conquer 1. Tomb Raider PS SAT 
RE 4. Diablo 2. Mario Kart N64 
ROM |5: Warcraft 2 3. Mario 64 N64 
6. Tomb Raider 4. — Virtua Fighter 2 SAT 
7. - Quake 5. Soul Blade PS 
8. 2 6. Nights SAT 
9. NFS \ 7. Fighters Megamix SAT 
10. Doom -: 8. Tekken 2 PS 
9. Command & Conquer PS SAT 
1." Tekken 2 10 Resident Evil PS 
2. ‘Resident Evil 
3. Tomb Raider Компьютерные игры 
4. NFS 
5. Soviet Strike 1. Command & Conquer: Red Alert 
2. Diablo 
1. VE2 3. Civilization 2 
2. Nights 4. Heroes of Might & Magic 2 
3. Sega Rally 5. Master of Orion 2: Battle at Antares 
4. Tomb Raider 6. Quake 
5. Soviet Strike 7... Warcraft 2: Tides of Darkness 
8. Duke Nukem 3D 
Mario 64 9. Tomb Raider 
Wave Race 64 10. Command & Conquer/Covert Ops. 
Turok. 11. The Elder Scrolls: Daggerfall 


Bhatt 


Killer Instinct Gold 
Star wars: SOTE 


12. Magic: The Gathering 
13. World Circuit Racing/F1: Grand 
Prix 2 


1. NES 14. KKND: Krush, Kill & Destroy 
2. Wing Commander 3 15. NHL Hockey '97 

3. Gex : 16. Descent 2 

4. PO’ed \ 17. Privateer 2: The Darkening 
5. Killing Time У 18. NBA Live 97 


19. Fifa Soccer '97 
G-Nome 


1. KKnD 1. Worldwide Soccer’97 
2. MDK 2. Doom 
3. Противостояние 3. Tomb Raider 
4. Diablo 4. Starfighter 
ROM 5. Tomb Raider 5. Exhumed 

6. Ралли Чемпионат 6. Bug Too 
7. Phantasmagoria 2 7. Nights 
8. Urban Runner 8. Panzer dragoon Zwei 
9. Heroes Of Might & Magic 2 9. Sega Rally 
10. Red Alert 10. Virtua Fighter 2 
1. Tomb Raider 1. Turok 
2. Tekken 2 2. Mario 64 
3. Battlestations 3. Waverace 64 
4. Crash Bandicoot 4. Mario Kart 64 
5. Independance Day 5. J. Leage Perfect Striker 
6. C&C 
7. Disruptor 
8. Rally Cross 

} 9. Soviet Strike 

\ 10. Destruction Derby 2 
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BlueByte. Westwood. 
«Железные разборки». 
Internet 

или Война в воздухе. 
Саше-индустрия 
для всех 


Dark Vengence, 
War. Inc., Parkan, 
Z.A.R. ... 

и другие игры для Р: 


Рекламная служ 
и служба распростр. 
Тел: 124-0402 Факс: 125-0 


Web-Site: 
www.gameland.ru 
E-mail: 
magazine@gameland.ru 


Техническая поддержка: 
Денис Конященко, Борис Скворцов, 
Ерванд Мовсисян, Тимур Минбаев 


Вывод на пленки осуществлен «Центр ХГС» 


3 и писем читате- 
рии иные ма- 


Тактика 
прохождения 
KKnD, Interstate ‘76, Red Alert... 
и другие секреты для РС и 

мультимедийных систем 


Panzer Dragoon RPG, 


Human Grand Prix, we 
Doraemon... ISCANWEB 
и другие игры для и 
3DO, Nintendo 64, M2, 


Sony PlayStation u Sega Saturn 


Ответы Ha пись 
читателей... 
подсказки по прохожде 
игр, читательский 
Хит-Парад, кроссворд 


А ТАКЖЕ: мультимедиа-энцикло- 
педии, путешествия по Internet’y и многое другое... 
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Компания не несет ответственности 
за опасности и приключения, 


При использовании в 


Вниманию предпринимателей! 0 
игровых салонах шлем 


be подстерегающие Вас в киберпространстве... 
окупается за 60 дней! ы % 
y КОМПЬЮТЕРНЫЙ СУПЕРМАРКЕТ: 
| 
Вниманию родителей! я такты кара 
Дети в в тел.: 209-5495, 209-5403 факс: 209-2975 
от шлема -1: 
ai ” КОМПЬЮТЕРНЫЕ САЛОНЫ: 
Lam tiny мир иллюзий № ие обои рии 6 
ЛНЫМ 


тел.: 924-2673, 923-4173 факс: 928-2394 


Дом Книги, 2-й этаж, Новый Арбат, 8 
тел.: 913-6963 913-6964 


ТД дельвейс», Щелковское шоссе, 5, стр.1 
тел.: 961-3450 —- 


ощущением реальности! 


VFX-1 - «... «крутейшее» 
периферийное устройство ЗЕЕ 
для Вашего компьютера» mw ПЕСКИ ОЕ: 

РС Magazine, USA | тел.: 931-9801, 931-9269 


факс: 931-9269, 931-4011 
Эксклюзивный поставщик в СНГ 


ЕЯ ГАРАНТИЯ 
ry | до 3 


в 


Телефон:(095) 288-3218 
Факс: (095) 926-5800 
e-mail:gameland@glas.apc.org 
web-site: http://www.gameland.ru 
Для писем: 101000, Москва, 
Главпочтамп, а/я 652 
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ТАНОВЫЙТ н_ СТАРОМ 
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Москва: 
С\к «Олимпий- 
ский», т\Ц 


Москва: ул. Старый Арбат, д. 21 
(рядом с магазином «Hugo Boss»). 


тел:(812)277-457 
Проезд до ст. метро «Арбатская» a 
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